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ace unos pocos días, circuló en los medios periodís- 
ticos la noticia que daba cuenta de que científicos 
Japoneses están trabajando —y hasta el momento to- 
do indica que tendrán un rotundo éxito— en un pro- 
yecto que se asemeja más a una historia de ciencia 
ficción que a un proyecto científico. 

La noticia que salió publicada en la revista científica francesa 
“Sciences et Avenir”— comenta que el grupo Fujitsu y el Instituto de 
Investigaciones Electrónicas de la Universidad de Hokkaido, en la 
ciudad de Sapporo, están diseñando una computadora que logrará 
distinguir entre un “sí” y un “no” pensado por un operador. Según 
los responsables del proyecto, estará lista antes de un año y medio. 

En otras palabras, una máquina podrá distinguir entre una res- 
puesta afirmativa o negativa solamente por medio del pensamiento. 

Este sistema se basa en asignarle un valor a las ondas eléctricas 
generadas por la actividad cerebral. Hasta el momento han logrado, 
mediante electrodos colocados en la cabeza del operador de la com- 
putadora, que la máquina interpretara la letra “a”. 

Los científicos japoneses intentan en un principio poder distinguir 
el lenguaje del pensamiento, para poder asociarlo a palabras o bien 
perfeccionándolo asignándole imágenes donde se representen accio- 
nes. La idea es que el operador, con tan sólo pensar el proceso, lo- 
gre que la computadora lo interprete y lo ejecute. 

Este proyecto fue bautizado con el nombre de “la palabra silencio- 
sa” (silent speech). 

Luego de leer este tipo de noticias uno comienza a pensar en las 
cosas que veremos en los próximos diez o veinte años; quizás lle- 
guen a superar aun nuestras predicciones y pensamientos. 

También nos pone contentos el pensar que a la gente que se ve im- 
posibilitada de operar cualquier tipo de computadora o máquina 
-como el caso de Stephen Hawking— le hubiera llevado menos tiem- 
po y esfuerzo explicar y escribir cómo fueron los “tres primeros mi- 
nutos del Universo”, o tantos otros que por tener algún impedimento 
físico no pueden dar a conocer todo su potencial intelectual. 

Pero, siempre hay un pero, si suponemos que este tipo de computa- 
dora, en una etapa un poco más avanzada, llega a manos inescrupu- 
losas, éstos podrán conocer el pensamiento de sus opositores o ene- 
migos. O las agencias de inteligencia que operan desde todos los go- 
biernos, sabrían qué piensan todos los ciudadanos. 

Realmente nos enfrentaremos a una total pérdida de la intimidad, 
la primera, la creativa, más importante, la más propia, que es el 
pensamiento. 

Sólo hay que esperar que la juventud y las próximas generaciones 
sean más inteligentes que las que nos antecedieron ya que ellas fue- 
ron las que nos llevaron a guerras injustificadas y a la destrucción 
del medio ambiente. Por ello es que queda en las manos de los jóve- 
nes mirar hacia atrás y no repetir los errores. En ese sentido, ojalá 
que este importantísimo descubrimiento sirva para beneficiar a la 
humanidad y no para que sea controlada y separada de su vida inte- 
rior, de su íntimo ser, su pensamiento. 

Así pienso yo... antes de que sea procesado. 


Sergio Claudio Michini 
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KASPAROV'S G 
y de Electronic Arts 

La empresa Electronic Arts nos 
trae hasta nuestra pantalla este fabu- 
loso simulador de ajedrez, explica- 
do y desarrollado nada más ni nada 
menos que por un genio en la mate- 
ria como es el maestro Gary Kas- 
parov. Este campeón mundial ha 
trabajado codo a codo con los dise- 
ñadores de esta compañía para dar- 
les a los aficionados uno de los me- 
jores programa de ajedrez. 

El software posee diversas opcio- 
nes a la hora de elegir el contrincan- 
te. Para ello utiliza varios persona- 
jes de la historia, luego de que una 
imagen digitalizada del mismísimo 
Kasparov nos invite a jugar. 

Debido a que posee una detallada 
interfase, ésta permite que la ima- 
gen digitalizada de Kasparov apa- 
rezca durante el partido para co- 
mentar qué le parece la partida. 
También tiene una vasta biblioteca 
de jugadas famosas de ajedrez y 
además se puede cambiar de táctica 
durante el transcurso de la jugada. 
El jugador puede elegir entre los 
distintos niveles de juego, pero no 
puede evitar los comentarios humo- 
rísticos del anfitrión. 
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Por fin Accolade ha lanzado al 
mercado este juego, el cual venía 
anunciando desde hace bastante 
tiempo, y que se trata ni más ni me- 
nos que de la adaptación para PC de 
un famoso dibujo animado conocido 
por todos aquellos que tengan 20 
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KASPAROV'S GAMBIT 


SPEED RACE 


años para abajo, llamado Meteoro, 
el cual aún se ve de tanto en tanto en 
nuestras pantallas de televisión con 
su no menos maravilloso Mark 5. 
Haciendo un poco de memoria, 
este corredor de carreras realizaba 
fantásticas piruetas durante su parti- 


cipación en diversos campeonatos, 
al mando del auto diseñado por su 
padre y casi siempre acompañado 
por su novia, su hermanito Chispa y 
el infaltable mono Chito. 

No menos conocido es su herma- 
no, el conductor enmascarado, aun- 
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que Meteoro desconozca el paren- 
tezco, quien aparece siempre en su 
ayuda cuando lo necesita ya que las 
carreras están plagadas de enemigos 
que desean descalificar a nuestro 
héroe. 

El fabuloso Mark 5 posee varias 
características que lo hacen virtual- 
mente indestructible e imbatible. 

En este juego deberán echar mano 
a estos artilugios para ganar las ca- 
rreras. 

Si alguna vez han visto este dibu- 
jo animado, sabrán perfectamente 
de qué estamos hablando. 

Sólo queda decirles que traten 
de emular a Meteoro y lograr el 
triunfo. 


MICROSOFT ARCADE 
de Microsoft 


Antes de que llegaran a nuestras 
manos las máquinas Nintendo y 
las PCs con su gran variedad de 
juegos de arcade y aventuras, si- 
muladores, etcétera, la gente se en- 
tretenía jugando con sencillos ar- 
cades, de los cuales algunos tenían 
sus favoritos. Con el pasar del 
tiempo estos arcades se hicieron 
más sofisticados y variados, por no 
decir también difíciles, ya que 
ahora encontramos algunos que 
poseen tres diskettes. 

Y es por esas cosas de la nostal- 
gia que Microsoft ha decidido re- 
lanzar al mercado una serie de es- 
tos primeros arcades, que podría- 
mos decir son pioneros en el mer- 
cado. 

Sus gráficos no son tan detallis- 
tas como los actuales sino que son 
bastantes sencillos, pero no por 
ello aburridos. 

Este producto cuenta con cinco 
arcades rediseñados especialmente 
para ser corridos desde Windows. 

Los juegos que componen esta 
edición son bastante conocidos, 
ellos son: Missile Command, Aste- 
roids, Centipede, Tempest y Bat- 
tlezone. Cuando carguen este pa- 
quete en sus PCs, sentirán que han 
vuelto a los comienzos. 
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MICROSOFT ARCADE 


FLIGHT SIMULATOR 


STRIKE SQUAD 


FLIGHT SIMULATOR 5.0 
de Microsoft 


Mucho tiempo ha pasado desde 


que esta compañía lanzó al mercado 
su fabuloso juego Flight Simula- 
tor, el cual ha dejado a Bill Gates, 
presidente de Microsoft, innumera- 


bles ganancias. Después de tanto 
tiempo, entonces, llega otra nueva 
versión de este impactante simula- 
dor de aviones, con gráficos tan ex- 
celentemente realizados que al vo- 
lar, la sensación es como si real- 
mente se lo estuviera haciendo. 

Esta versión muestra un tablero 
de instrumentos, el cual se basa en 
una foto digitalizada de los aviones 
actuales; su escenario ha sido dise- 
ñado en tres dimensiones utilizando 
fotografías satelitales y el sonido ha 
sido tomado del ruido real de los 
motores, incluyendo el sonido que 
producen los instrumentos de vuelo 
dentro de la cabina y hasta el ruido 
del avión al estrellarse en el suelo. 

Con las modificaciones realizadas 
en este simulador será mucho más 
fácil volar y aterrizar, sólo falta elegir 
el lugar donde queramos ir y el mo- 
delo de avión que deseemos tripular. 
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Una vez que hayamos decidido cuál 
será nuestro destino, sólo basta dejar- 
se llevar por la imaginación. 


STRIKE SQUAD 
de Minacraft 


Este nuevo juego está basado en 
las acciones que debe desarrollar un 
grupo de mercenarios, el cual debe 
defender nuestro planeta de la inva- 
sión de aquellos que quieren apode- 
rarse de él. Para lograr su cometido 
deben viajar de planeta en planeta, 
recogiendo diversos items e infor- 
mación que los ayudará en su mi- 
sión, aunque para ello deban dejar 
tras de sí un tendal de cadáveres. El 
objetivo es comandar a un grupo de- 
terminado de mercenarios, el cual se 
puede incrementar debido a ciertas 
circunstancias del juego. 

Consta de la opción de grabar el 
juego, seleccionar su velocidad, ele- 
gir el tipo de juego, o salir de él ha- 
cia el DOS. Al elegir la opción de 
juego nos permitirá seleccionar en- 
tre un jugador, dos jugadores que 
juegan en cooperación entre ellos o 
dos jugadores que compiten entre 
ellos, pero en una misma máquina. 
Para elegir un mercenario es necesa- 
rio cliquear sobre él. Para este juego 
de estrategia, la gente de Mindcraft 
se ha esforzado bastante, ya que los 
gráficos son detallados y corren bas- 
tante rápido en una 386. 


BLOODNET 
de MicroProse 


El término cyberpunk ha sido uti- 
lizado por varios autores de la déca- 
da del ochenta y fines de los setenta 
para denominar la mezcla de lo ci- 
bernético con la agresividad actual. 
Es por eso que los diseñadores de 
este juego han utilizado este término 
para definir este nuevo programa de 
CRPG, que está basado en el terror. 

La idea de hacer este programa— 
que trata de vampiros mitológicos y 
el cyberpunk— nació por casualidad, 
ya que sus autores no decidían cuál 


de ellas hacer, hasta que decidieron 
unir las dos ideas en un solo pro- 
grama. Los juegos de computadora 
raramente han podido tomar muy 
bien la atmósfera de suspenso nece- 
sario para este tipo de obra, pero en 
Neuromancer, basado en el libro 
del mismo nombre cuyo autor es 
William Gibson, ha sido logrado 
un trabajo realmente excelente, 
dándole como es lógico ciertas li- 
mitaciones. En el caso de Blood- 
net, la historia se desarrolla en al- 
gún lugar de Nueva York, donde el 
personaje ha sido convertido en 
vampiro sin que lo deseara y debe 
formar parte de la comunidad de 
vampiros que sirven al Señor de los 
vampiros para saciar sus ambicio- 
nes. Por ellos debe participar en 
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complejos y misteriosos hechos de 
la comunidad vampira, para ade- 
más lograr el control de su futuro. 


El diseño y desarrollo del juego 
—así como sus gráficos— demues- 
tran que sus realizadores han pues- 


to todo su talento en esta obra que 
promete ser un éxito en la original 
saga de las aventuras CRPG. 
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de Team 17 


ño 2191, el cuerpo interpla- 

netario mantiene la precaria 

paz de la galaxia. Los agen- 
tes Johnson y 1 vuelven al cuartel 
general luego de seis meses de pa- 
trulla rutinaria. Estaban felices de 
volver a su hogar cuando llegó la 
orden: revisar un lejano centro de 
investigación del espacio que había 
cesado de transmitir. 

Pero que parecía en principio una 
misión rutinaria se convirtió en una 
terrible pesadilla. Era el comienzo 
de una feroz batalla contra los alie- 
nígenas. Hasta aquí parece un relato 
más de ciencia ficción, pero es sim- 
plemente el preámbulo de un exce- 
lente producto para los amantes de 
los juegos. 

En efecto, este juego 
original de Amiga ahora 
se encuentra disponible 

en nuestras fieles PC, 
siempre y cuando se cuente 
con un monitor VGA como 
ya es casi de rigor en los últi- 
mos productos. 

Podemos decir, en principio, que 

su calidad gráfica es muy buena al 
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igual que la sonora (para quien po- 
sea la correspondiente placa). 

En cuanto al tipo de juego es un 
excelente arcade mezclado con la- 
berintos y cumple el objetivo de 
atraparnos de entrada y mantener- 
nos frente a la máquina mucho 
tiempo por lo que podemos califi- 
carlo merecidamente de adictivo. 

Se puede elegir jugar con uno o 
dos jugadores (los agentes Johnson 
y D). Para manejarlos se utiliza el te- 
clado (en el caso de un jugador) o 
combinaciones de teclado y joystick 
o dos joystick (cuando se trata de 
dos jugadores). Antes de correr el 
juego —se instala desde diskette a 
disco rígido— se debe correr el pro- 
grama de configuración para elegir 
modo de video (VGA común o Vi- 
deo Tseng), la placa de sonido (va- 
rias opciones), el modo de manejo y 
la elección de las correspondientes 
teclas para cada acción. También se 
puede elegir el tipo de máquina que 
se va a utilizar en un menú de tres 
opciones: lenta, mediana o rápida. 
Aquí conviene experimentar para 
cada caso, inclusive utilizando o no 
el botón de turbo para optimizar la 
velocidad. Conviene que hagamos 
una breve reseña del comienzo del 
juego para poder entenderlo ya que 
en el primer nivel está la posibili- 
dad de acceder a niveles más avan- 
zados mediante la introducción del 
correspondiente código (los juegos 
no se salvan). 

Al comienzo, nuestra nave aterri- 
za en la cubierta superior de la esta- 
ción espacial. Como en todos los 
niveles, aparece un mensaje inicial 
que nos indica cuáles son nuestras 
misiones y objetivos en cada caso. 

Inicialmente se nos indica que ex- 
ploremos el nivel superior, tome- 
mos todos los objetos que nos pue- 
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debemos franquear dos puertas. 
Para abrirlas debemos encontrar 
las correspondientes llaves. Estas 
llaves se encuentran hacia abajo de 
la pantalla inicial. Una vez tomadas 
las dos primeras llaves vamos por 
el pasillo hacia la izquierda. Cuan- 
do encontramos una bifurcación 
que lleva hacia arriba la tomamos y 
llegamos a un corto pasillo sin sali- 
da donde se ven únas luces azules. 
AS Aquí tendremos acceso a una pan- 
1H El Y . talla similar a la de una computado- 
pue 1 ni ES ] ra en la cual aparecerán una serie 
AM y cal de opciones. Debemos destacar que 
en varios niveles del juego apare- 
cen computadoras similares pero la 
primera nos da la posibilidad de re- 
A sá : comenzar el juego en el nivel en el 
ear e rá cual lo habíamos dejado. Para ello 
Ey 0 dgdaja 487 : en la segunda pantalla nos posicio- 
p e L namos en la última opción del me- 
nú que aparece (cortar contacto) e 
introducimos mediante el teclado la 
clave correspondiente al nivel en el 
cual dejamos el juego, la cual nos 
será suministrada una vez que al- 
cancemos cada objetivo pedido. 
Aparte de la función de recomen- 
zar el juego las computadoras nos 
dan varias opciones interesantes. 
Entre ellas podemos mencionar la 
posibilidad de adquirir nuevo arma- 
z mento y otros items muy importan- 
dan ser útiles y tratemos de llegar a Nos, encontraremos al lado de tes como juegos de llaves, mayor 
un ascensor para acceder a los ni- nuestra nave y no tendremos paso energía, munición y la posibilidad 
veles inferiores de la estación. sino hacia la izquierda para lo cual de contar con otra vida. Por su- 
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puesto que para adquirir cada ítem 
debemos contar con la cantidad de 
dinero que vale cada uno. Este dine- 
ro se obtiene explorando los distin- 
tos pasillos de cada cubierta y debe 
ser administrado con cuidado. Estas 
computadoras también nos brindan 
información estadística del juego, y 
ayudas para la misión tales como 
mapas y otra serie de datos. En la 
medida que exploremos las diferen- 
tes cubiertas iremos recogiendo di- 
nero, llaves y munición. Obviamen- 
te, la estación no está deshabitada 
sino que está infestada de peligro- 
sos alienígenas a los que debemos 
eliminar. En la medida que avance- 
mos de nivel, nuestros enemigos se 
van poniendo cada vez más pesa- 
dos; en las últimas etapas hace falta 
un buen acopio de munición y una 
dosis de buenos reflejos para no ser 
aniquilados. Como mencionamos al 
principio, otro de los ingredientes 
del juego son los laberintos. En to- 
dos los niveles tendremos una vista 
superior del personaje moviéndose 
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por los pasillos y en muchos casos 
nuestro sentido de la orientación 
nos será vital. Por ejemplo, en al- 
gunos niveles una vez que hayamos 
cumplido las órdenes impartidas ac- 
tivaremos secuencias de autodes- 
trucción que nos obligarán a regre- 
sar al punto de partida en un inter- 
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valo de sesenta segundos lo que no 
es tarea fácil. También se debe te- 
ner un cierto sentido de la adminis- 
tración de recursos, ya que debemos 
contar con la suficiente existencia 
de munición para liquidar a todos 
los alienígenas, con las llaves nece- 
sarias para ir abriendo los diversos 
locales y con dinero como para re- 
poner recursos o adquirir nuevas ar- 
mas. Aquí obviamente no brinda- 
mos las soluciones ya que no se tra- 
ta de un juego de aventuras aunque 
sí les daremos una ayuda importan- 
te. A continuación enumeramos las 
distintas claves de acceso para 
aquellos impacientes que quieran 
saber cómo son los distintos nive- 
les. De todos modos, recomenda- 
mos jugar este arcade sin trampas 
ya que realmente vale la pena ha- 
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cerlo en forma integral. 
CLAVES DE ACCESO: 
1) AAJIHGDDC 
2) CGGHDGGDG 
3)HDICICCH 
4)IDHEHDGCC 
S)ITIDIHEC 
6)CFDFEFEFJ 
7)3MJHUIC 
S)AAAABAAAA 
9)CCGDGBBBB 
10) HHIAAJJIG 
11)GGDDJJHFD 
12)JIECBFGFF 
13)IHDCHGHFF 
Esperamos que lo disfruten y lo 
completen. 


Marcelo Damonte 
E-mail (MP OnLine!): mdamonte 
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EL OBJETIVO DE 
ESTE JUEGO ES 
EXTENDER 

LA MANCHA DEL 
COLOR DEL 
SINDICATO DEL 
JUGADOR POR 
TODA LA SUPERFICIE 
DEL PLANETA. 
LUCHANDO CONTRA 
LOS SINDICATOS 
RIVALES. 


SYNDICATE 


de Bullfrog Productions 


e la mano de esta compañía 
D nos llega un nuevo juego 
llamado Syndicate, perte- 
neciente a la misma saga del Popu- 
lus y el Powermonger, en los cua- 
les se ha simulado un mundo com- 
pleto y un país respectivamente. En 
Syndicate lo que se ha simulado es 
una ciudad, lo cual según sus crea- 
dores es algo bastante difícil de 
conseguir, ya que a más detalles 
que posea, más problemas habrá 
que solucionar. Para lograr simular 
las cosas más fáciles, se han tenido 
que diseñar las personas que cruzan 
una calle, para lo cual se ha hecho 
un programa para las calles. 
Se ha deseado en el diseño que 
los jugadores pudieran elegir con 
total libertad las acciones 
yz que desean desarrollar, y 
¿ que sea el j"rador quien de- 
cida el desarrollo del juego. 
Por ejemplo, si el jugador desea 
disparar a un árbol, algo sucede- 
rá, sin que esto afecte el desarro- 
llo de la historia, es decir que es in- 
dependiente del transcurso del jue- 
go. Syndicate posee muchos más 
gráficos, más efectos de sonido y 
más diseño que los anteriores jue- 


gos de esta compañía (y que todos 
ellos juntos). 

El juego posee un elemento lla- 
mado “Ciudad viva” que, según sus 
realizadores, es el verdadero logro 
del juego. Escribir el Syndicate ha 
llevado tres años, pero una de las 
razones por las que se empleó tanto 
tiempo es por la gran cantidad de 
detalles que se han ido agregando. 
Gracias a los detalles que posee, 
podemos decir que se ha logrado 
un excelente juego de estrategia y 
arcade en una exacta combinación. 

Para tratar de orientarnos en este 
fabuloso juego, es necesario que 
primero contemos un poco la histo- 
ria en la cual se desarrolla la aven- 
tura. 

La historia comienza cuando las 
poderosas multinacionales crecie- 
ron de tal modo, que llegaron a po- 
seer pequeños países y el poder de 
estas empresas se sintió en el más 
alto nivel del gobierno mundial. 
Las pequeñas empresas desapare- 
cieron en las fauces de las corpora- 
ciones, las cuales crearon tres 
monstruosas megaempresas con las 
cuales dominaron el mundo. 

Estas se encontraban asentadas 
en Estados Unidos, Europa y el Le- 
jano Oriente. Llegaron a ejercer 
tanto poder que se convirtieron en 
el único gobierno mundial efectivo, 
no elegido ni democrático pero con 
el poder de controlar la vida de las 
personas a través del cometcio. 

Una de estas empresas, la Euro- 
pea, desarrolló un chip que se im- 
plantaba en el cuello y estimulaba 
la corteza cerebral para que cam- 
biase cualquier percepción del 
mundo exterior. 

Mejor que cualquier otra droga, 
el “Chip”, como se lo denominaba, 
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llevó la esperanza a millones de 
personas, nublando sus sentidos 
ante la desgracia y la miseria que 
los rodeaba. Un Chip convencía a 
los usuarios que el sol brillaba y 
que los pájaros cantaban, incluso 
debajo de la lluvia ácida que caía 
continuamente sobre los sufridos 
habitantes. 

Otro los convencía que eran real- 
mente hermosos y atractivos, lle- 
gando incluso a mostrarles en el es- 
pejo una imagen distinta a la que el 
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resto de la gente veía. Este aparato 
supuso una verdadera revolución 
tecnológica, ya que pudiendo cam- 
biar las mentes, las empresas se 
veían favorecidas para manipular a 
la gente. 

Al igual que lo que sucede con 
una droga nueva y poderosa, las 
empresas comenzaron a pelear en- 
tre ellas por poseer el dominio total 
de la fabricación del Chip, lo que 
las hizo vulnerables a la infiltra- 
ción. Gracias al dinero obtenido 


por las mafias con el pirateo del 
Chip, los sindicatos del crimen so- 
bornaban y asesinaban con el pro- 
pósito de entrar en las juntas direc- 
tivas de estas empresas. 

Al poco tiempo los sindicatos 
controlaban el planeta desde sus 
puestos en las megaempresas, in- 
terviniendo en todos los niveles de 
la vida mundial. 

Los sindicatos del crimen del 
mañana no necesitan de las Uzi pa- 
ra combatir a sus enemigos, rivales 
O traidores, ya que poseen agentes 
cibernéticos que se ocupan de eli- 
minarlos, persiguiéndolos y cazán- 
dolos como animales, extendiendo 
de esta manera el dominio del Sin- 
dicato por todo el planeta. 

Para el jugador, el futuro es aho- 
ra y debe observar las calles y la 
gente y controlar a todos los agen- 
tes que le prestan servicio, si desea 
llegar al nivel más alto del Sindica- 
to. Estos serán los encargados de 
extender la sombra de terror que el 
jugador debe imponer para sus pla- 
nes. Por medio de los Chips, con- 
trola a los agentes durante las mi- 
siones, determinando el grado de 
independencia de actuación. 

Las misiones se desarrollan en 
las ciudades que se han convertido 
en desfiladeros de acero y cemento, 
colmadas de laberintos que son las 
calles. 

Estas luchas se desarrollarán 
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SYNDICATE 


continuamente entre el constante 
trajinar de los pobladores que ha- 
cen su vida ignorando la violencia 
que los rodea. 

Cuando mueren buenos ciuda- 
danos, los agentes locales del or- 
den público reaccionarán; para 
evitar esto es suficiente con equi- 
par a los cyborgs con un pase es- 
pecial y la policía creerá que tra- 
bajan para ellos y así no interferi- 
rá en los planes. 

Existen alrededor de cincuenta 
misiones para escoger, pero antes 
de hacerlo, se debe desarrollar una 
estrategia general para la domina- 
ción del mundo. 

Las consideraciones generales 
para que un sindicato suba, inclu- 
yen el mantenimiento de un presu- 
puesto de misión adecuado, la in- 
corporación de las habilidades y 
experiencia a los agentes potencia- 
les, en la Bio Cámara y desarrollar 
habilidades propias de maniobra. 

Un ejecutivo de Syndicate debe 
ser un maestro en la estrategia, sa- 
ber valorar el entorno de la misión 
y planear los movimientos de los 
agentes. 

Un ejecutivo debe tener también 
los reflejos de un maratonista adic- 
to a los esteroides, y una gran avi- 
dez de poder, carecer de remordi- 
mientos para cometer actos de 
enorme violencia y, sin embargo, ni 
inmutarse, es decir dormir tranqui- 
lamente como si su conciencia es- 
tuviera libre de todo pecado. 

El manual se pregunta si el juga- 
dor cree poseer todo lo que hace 
falta para triunfar en el Sindicato. 
Si la respuesta es afirmativa, sólo 
resta cargar el juego y lanzarse a la 
aventura. 

El objetivo del juego consiste en 
extender la mancha del color del 
Sindicato del jugador por toda la 
superficie del globo. El mapa del 
mundo se encuentra dividido en va- 
rios territorios. 

Desde la base central, una nave 
suspendida en el aire situada en Eu- 
ropa, se debe invadir los territorios 
próximos y, por supuesto, utilizan- 
do los agentes cyborgs del Sindica- 
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to, haciéndolos luchar con los sin- 
dicatos rivales. Una vez logrado es- 
to, se suben los impuestos a la po- 
blación local, para aumentar las ga- 
nancias y castigar a quienes sirven 
a otro sindicato. 

Al subir los impuestos el jugador 
se hará muy impopular y los nati- 
vos al revelarse harán disminuir los 
beneficios del sindicato. 

Debido a esto lo mejor es obser- 
var los negocios desde el extranjero 
y deshacerse de los individuos que 
traigan problemas, enviándoles la 
visita de los agentes para que se en- 
carguen de hacerlo entrar en razo- 
nes o de eliminarlo. 

Pero no todo es tan fácil y senci- 
llo, ya que mientras el jugador se 
ocupa de sus negocios, a sus espal- 
das los agentes enemigos tratan de 
desestabilizar su sindicato. 

Por esta sencilla razón otro de los 
aspectos que se deben cuidar es que 
nuestros agentes se encarguen de 
los traidores cuya acción puede 
precipitar la caída del sindicato. 

Si el jugador supera todos los 
obstáculos, destruye todos los obje- 
tivos y obtiene el control total so- 
bre los demás territorios, su sindi- 
cato triunfará. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLine!): aellis 
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ESTE JUEGO 
POSEE LOS 
INGREDIENTES 
NECESARIOS PARA 
PASARLA EN 
GRANDE CON 
NUESTRA 
COMPUTADORA Y 
UNA EXCELENTE 
PRESENTACION, 
ALGO POCO 
COMUN EN ESTA 
CLASE DE 
SOFTWARE. 


-TROLLS 


de Capstone 


ste nuevo arcade de la compa- 

ñía estadounidense Capstone 

E los mantendrá entretenidos 
por mucho tiempo frente a la com- 
putadora. Esto se justifica por su 
gran calidad, pocas veces vista en 
un programa de este tipo, tanto en el 
sonido como en los movimientos, 
que son de por sí muy agradables. 
Además, tiene estupendos gráficos 
que lo constituyen en un arcade de 
primer nivel. Trolls es un juego en 
donde predominan la fantasía, las 
viejas leyendas de duendes, hadas, 
objetos con vida, etc. En esta oca- 
sión controlaremos a un pequeño y 
simpático duende que recorrerá dis- 
tintos mundos, como un parque de 
diversiones, el mundo del juguete, 
una ciudad submarina, etc. Una gran 
virtud de este programa es su origi- 
nalidad, que sobresale en todo senti- 
do, Nuestro protagonista deberá sal- 
tar sobre videocassettes, reglas, go- 
mas, montañas, castillos. Ni 
que hablar de los enemigos 

a los cuales se enfrentará, 
que pueden ser desde máquinas 
de fotos hasta submarinos, Ob- 
viamente, el mínimo contacto 
con ellos causará la pérdida de 


una vida. El objetivo de nuestro per- 
sonaje es, en cada área, juntar una 
cantidad determinada de “duendes 
bebés” (la cifra que debemos reco- 
lectar está determinada al comienzo 
de cada área), que recogeremos pa- 
sando sobre ellos. Cuando hayamos 
juntado a todos, se nos pedirá que 
encontremos el Pigstop (en castella- 
no, el lugar en donde para un simpá- 
tico cerdito, que simula una parada 
de colectivos). Si la encontramos, 
vendrá un cerdito volador y nos 
transportará al área siguiente. Cada 
mundo o nivel tiene tres áreas. 

La tarea de nuestro personaje es 
recuperar a todos los bebés duendes 
que están perdidos en los seis mun- 


dos del juego. El programa transcu- 
rre en una inmensa casa, donde en 
cada habitación hay un mundo y ca- 
da mundo está representado por una 
puerta. Podremos acceder a cual- 
quiera de ellas, pero para poder ter- 
minar el juego tenemos que entrar y 
completar todos los mundos. Podre- 
mos tomar un sinfín de objetos, que 
nos ayudarán a terminar el juego. 
Entre éstos podemos destacar una 


. PC JUEGOS 1 73 


nr 


Pm 


rueda amarilla enrollada a un lazo, 
como si fuera un yo-yó, con la que 
podremos eliminar a nuestros ene- 
migos, y que también nos permitirá 
colgarnos de un lugar elevado, 
adonde el personaje no alcanzaría 
saltando. Si la lanzamos hacia arri- 
ba, la rueda se quedará enganchada, 
entonces debemos, apretando el bo- 
tón de fuego, impulsarnos de iz- 
quierda a derecha hasta conseguir 
llegar hasta nuestro objetivo. El do- 
minio de esta técnica es fundamen- 
tal, ya que de lo contrario, no po- 
dríamos completar el juego. Los 
enemigos pueden ser destruidos, o 
bien con este particular objeto, o si 
no saltando de manera que caiga- 
mos sobre ellos, o sea “aplastarles 
la cabeza”. Este método deberemos 
emplearlo en todo el juego. Tam- 
bién es importante eliminar a unos 
simpáticos elefantes, ya que conti- 
nuaremos desde su posición si nos 
mataran más adelante, en vez de 
continuar desde el principio de cada 
área. Entre nivel y nivel accedere- 
mos a un área de bonus, en el que 
podremos sumar todos los puntos 
posibles y luego encontrar la salida, 
representada por un elefante, de los 
cuales hay una gran cantidad. Como 
se ve, el juego posee todos los in- 
gredientes necesarios para pasarla 
en grande con nuestra computadora. 
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TECLADO, 
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También posee una agradable pre- 
sentación, algo poco común en esta 
clase de software. Si bien está dise- 
ñada para los más chicos, también 
hará que los grandes se queden pe- 
gados a la pantalla. Si los amantes 


del buen arcade estaban buscando 
un juego que los desafíe, Trolls es, 
sin duda, una acertada elección. 


Pablo Vinokur 
E-mail (MP OnLine!): pvinokur 


de Micropag8 


onmemorando los 80 años de 

la aviación, Microprose ha 

creado este simulador de 
vuelo en el que se incluyen todas las 
naves de guerra que formaron parte 
de su historia, con distintos escena- 
rios que transcurren desde la Prime- 
ra Guerra Mundial, con.sus bipla- 
nos, hasta los sofisticados MIG y F- 
16, de las guerras entre israelíes y 
árabes. 

A pesar de su escasez en gráficos, 
es recomendable correr este progra- 
ma en una 386 ó superior. Con res- 
pecto a su manejo podemos decir 
que es fácil, debido a que se aseme- 
ja más a un arcade que a un simula- 
dor. También es posible jugar de a 
dos máquinas, ya sea por medio de 
una interfase o módem. Estas carac- 
terísticas hacen que el Dog Fighter 
sea un juego muy divertido. 

Luego de una muy buena presen- 
tación aparecerá en pantalla un me- 
nú en el cual se especifica la calidad 
de los gráficos, sonido y manejo del 
juego. Si se posee una 286, es reco- 
mendable la utilización de pocos 
gráficos; de no utilizarse así, el 
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scroll será muy brusco. 

Terminada la configuración apa- 
recerán tres opciones: Duel Mode, 
Mission y What If? La primera de 
ellas permite un duelo entre dos 
aviones y varios escenarios que se 
encuentran en esta opción de juego; 
en uno de los mencionados escena- 
rios se puede encontrar la guerra de 
Malvinas, y obviamente el duelo se- 
rá entre los Mirage de los argentinos 
y los Sea Harrier de los ingleses. 

La siguiente opción (Mission) 
permite enrolar al participante co- 
mo piloto en cualquiera de las gue- 
rras mencionadas. Al realizar cual- 


quiera de las misiones, se debe en- 
cargar no sólo del plan de vuelo, si- 
no que también se le tendrá que in- 
dicar a los demás pilotos los objeti- 
vos a cumplir (ésta no será una tarea 
fácil). 

La última de las opciones (What 
1f?) permite la utilización de un mó- 
dem o de una interfase para comuni- 
car una máquina con otra. 

Mientras estamos en vuelo a bor- 
do de cualquiera de estos aviones 
los instrumentos serán los mismos, 
excepto en uno de los controles en- 
tre aviones de las dos guerras mun- 
diales, ya que éstos no poseían mi- 


siles como los actuales. 

Los controles del juego son fáci- 
les de utilizar: 
Enter: cambio de armas (solamente 
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en aviones actuales). 

Barra espaciadora: utilización de 
los misiles o ametralladoras. 

Fl, F3, F4, FS, F6, F7, F8: cáma- 


ras exteriores. 

F2: panel de vuelo. 

F9: visualización del mapa, indi- 
cando con verde las naves del mis- 
mo bando, rojo los enemigos y 
blanco su nave. También permite 
asignar objetivos. 

R: verificar el alcance del radar. 
G: tren de aterrizaje. 

F: flags. 

C: chaff. 

B: freno aéreo (se utiliza para dis- 
minuir la velocidad en vuelo). 

<+> y <->: velocidad de vuelo. 

Para la asignación de objetivos se 
debe presionar la tecla F9, luego 
con el mouse marcar otro avión del 
mismo bando (punto verde) y pre- 
sionar la tecla “A”; esto permite dar 
un objetivo a la mencionada nave. 

Para lograr esto último, solamen- 
te se indica con el mouse el objetivo 
deseado (puntos rojos). 

Luego de tomar el objetivo, se ve 
en pantalla una “X” a uno de los 
costados de ésta, ello indicará hacia 
qué lado debe dirigirse la nave. 


Distribuye: MICROBYTE S.A. 
San José 525 1076 Buenos Aires. 


Andrés Cogni 
E-mail (MP OnLine!): acogni 


RD REQUERIDO 


kN 


80286 SOUND BLASTER 
O MAYOR AD LIB 
G E 
640 KB JOYSTICK 
MOUSE 
IMPRESCINDIBLE VGA 


de Maxis 


ara comenzar con el comenta- 

rio de este simulador, es nece- 

sario referirse a la historia de 
la agricultura, la cual se extiende 
desde el 9600 A.C hasta nuestros 
días. En un principio, el hombre só- 
lo cazaba los animales silvestres 
que pastaban libremente por la tie- 
rra y comían diversas hierbas, según 
los lugares donde vivían. 

Luego, con el transcurso del tiem- 
po y con la llegada de las diversas 
corrientes colonizadoras se fueron 
conociendo y llevando de un conti- 
nente a otro, diversas especies tanto 
de animales como de vegetales, que 
eran la base de la alimentación. Co- 
mo ejemplo tenemos el caso de la 
batata, originaria de América y to- 
talmente desconocida por los euro- 
peos hasta la llegada de Cristóbal 
Colón a América en 1492, Asimis- 
mo, según los descubrimientos he- 
chos por los arqueólogos, se habla 
de la domesticación de la oveja por 
parte del hombre cerca del año 7000 
de nuestra era. Ahora que ya cono- 
cemos algo de la historia, podemos 
abocarnos totalmente al desarrollo 
de este nuevo producto. 

De la mano de esta compañía au- 
tora de grandes éxitos en materia de 
simuladores como el Simearth, Si- 
mant, Simcity y próximamente el 
Simcity 2000, además de otros de 
trenes, peces, etcétera, esta nueva 
realización se trata, tal como su 
nombre lo indica, de un nuevo si- 
mulador de granja, tal vez el mejor 
desde el Simcity. 

Esta vez el jugador deberá simu- 
lar la vida en una granja, con todas 
las variaciones y opciones que ello 
implica. Para empezar se poseen 
U$S 40.000 en el banco. Contando 
con este capital se debe elegir el lu- 
gar donde se desea instalar la gran- 
ja, la superficie que ocupará, el es- 
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tado del terreno, las condiciones cli- 
máticas que hay en ese lugar, si se 
desea que posea un lago o si la 
superficie de la granja sea atravesa- 
da por un río, etc. Luego le toca el 
turno a la colocación de alambra- 


dos, la ubicación de la casa princi- 
pal la cual puede poseer o no una 
piscina —en todo caso podemos 
construirla cuando la granja co- 
mience a dar sus frutos—, la elección 
de los graneros y los silos y el sitio 
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donde se deben colocar los comede- 
ros de los animales que ocuparán 
los corrales que hemos diseñado. 
Aunque parezca sencillo, la cosa se 
complica al adquirir diversos ani- 
males como vacas, cabras, ovejas, 
cerdos y caballos, ya que debere- 
mos cuidar que estos traviesos ani- 
malitos derriben las cercas y se es- 
capen de nuestro campo, ya que es 
muy difícil reunirlos nuevamente. 
Al elegir los animales que com- 
praremos, debemos pensar la canti- 
dad de dinero que se posee y tratar 
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de comprar la cantidad necesaria 
para que se reproduzcan y den ga- 
nancias a nuestras arcas. 

Con respecto a los cultivos se de- 
ben elegir los apropiados según las 
condiciones climáticas, tomando en 
cuenta la resistencia de estos a las 
diversas temperaturas. 

Toda la granja se manejará por 
medio del mouse, ya que el sistema 
está realizado en Windows, por lo 
que deberemos utilizarlo para la 
construcción de graneros, sembrar 
las parcelas, hacer que la cantidad 
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de animales aumente, comprar las 
maquinarias necesarias para que el 
campo produzca y se pueda cose- 
char tranquilamente, pero además 
se pueden comprar o vender lotes de 
nuestra tierra cuando ello sea nece- 
sario. Una de las tareas más impor- 
tante es estar atento a las necesida- 
des de la tierra y todo lo que ella en- 
cierra, como ser bombas de agua, si- 
los para almacenar los granos y es- 
tablos donde guarecer a los anima- 
les en caso de desastres, los cuales 
hay y muchos. 

Para hacernos más fácil la tarea, 
sobre todo si no conocemos mucho 
acerca de las características de la vi- 
da de campo, el programa posee un 
menú en el cual se representa a un 
asesor del Farm Bureau, que 
equivale al INTA de nuestro país. 
Este asesor nos responderá las du- 
das que tengamos con respecto a los 
cultivos, animales, maquinarias y 
todo lo que necesitemos para que 
nuestra granja florezca como debe 
ser 

Si la cantidad de animales aumen- 
ta considerablemente podemos ven- 
derlos y utilizar ese dinero para am- 
pliar la granja, o bien pedir un cré- 
dito al banco. 

La vida de la granja transcurre no 
solamente al palpitar de los cultivos 
y los animales, sino que está íntima- 
mente ligada al florecimiento de la 
ciudad o pueblo en el cual se en- 


Cuentra. Para que el pueblo se vaya 
convirtiendo progresivamente en 
ciudad, la opinión de sus habitantes 
debe tenerse muy en cuenta, ya que 
se les debe preguntar acerca de los 
lugares que se quieren refaccionar o 
el sitio donde construir algún edifi- 
cio nuevo O bien ampliar el aero- 
puerto. Si no se tienen en cuenta sus 
Opiniones, el pueblo tendrá dificul- 
tades en su crecimiento, lo cual in- 
currirá en un gasto desmesurado 
que inevitablemente lo llevará a la 
ruina y al fracaso. Para que los cul- 
tivos se desarrollen sanos y fuertes, 
no debe olvidarse de fertilizar la tie- 
rra y rociarlos con el pesticida ade- 
cuado en caso que sean atacados 
por los insectos, los cuales, como en 
el caso de la langosta, pueden aca- 
bar con la plantación más grande en 
sólo unas pocas horas. El programa 
posee información detallada de ca- 
da elemento que se necesite sin ol- 
vidar ningún detalle. En el caso de 
los animales nos avisa cuándo un 
animal está demasiado flaco o de- 
masiado gordo, la edad promedio 
de vida de cada una de las especies, 
el tiempo de gestación, la alimenta- 
ción mensual que debe ingerir, etcé- 
tera, En el caso de la tierra nos indi- 
ca que si hay un esqueleto de vaca, 
se debe a que la tierra no se encuen- 
tra lo suficientemente húmeda co- 


mo para la vida, también nos indica 
por medio de un ícono cuándo la 
misma está infectada por alguna 
peste, cuándo necesita nutrientes, 
cuándo hay malas hierbas que para- 
sitan entre los cultivos, o la presen- 
cia de tóxicos. El menú de desastres 
nos muestra un sol abrasador que 
acaba con todos los cultivos, por lo 
cual los animales perecerán por la 
sequía y la falta de hierbas necesa- 
rias para la alimentación. Como ya 
dijimos antes, pueden aparecer las 
langostas y convertir en un páramo 
en segundos lo que antes fue una 
verde pradera sobre cuyas colinas 
se mecían al viento las espigas de 
trigo. Por último se encuentra el tor- 
nado, el cual es el peor de todos, ya 
que no respetará nada ni a nadie y 
arrasará con todo lo que encuentre 
sobre la tierra. 

También nos indicará el momen- 
to propicio de comprar o vender 
animales, cultivos o maquinarias, 
cuando el precio es más alto en el 
caso de las ventas o qué reparacio- 
nes necesita en el caso de tratarse de 
un tractor. 

Por medio dé otra pantalla, se 
pueden cambiar los cultivos de una 
de las parcelas o de todas, cambián- 
dolas por otro que nos resulte más 
beneficioso. 

Para saber cómo marchan nues- 
tras finanzas, basta con presionar en 
el ícono del banco. Inmediatamente, 
se nos aparecerá una pantalla en la 
cual se detallan los créditos, débitos 
y fondos en descubierto. 

También tiene la opción de hacer 
un inventario para vigilar la marcha 
de nuestra granja, indicándonos si 
se deben hacer cambios o remodela- 
ciones. Esperamos que lo disfruten 
ya que pasarán un rato bastante lar- 
go frente a la máquina tratando de 
hacer que la granja se desarrolle 
vigorosamente, llegando a ser el 
factor más importante en la vida del 
pueblo que hayan elegido para de- 
sarrollarla. 


Adrian Ellis 
E-mail (MP OnLine!): aellis 
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¡Nos ataca el tentáculo 


olvemos a vivir la aventura junto a 
nuestros viejos amigos, Bernard, La- 
| verne y Hogie, en esta nueva expe- 
| riencia donde debemos luchar contra los ten- 
táculos mutantes que desean dominar el 
mundo. Junto al despistado Doctor Fred, lo- 


. 


graremos librar a nuestro planeta de tan 
niestro plan. 


Los tres estudiantes, en un viaje qudMbENIEER 
| rá a distintas épocas, lo hará ld METAS 
mente si los ayudamos. For ell MIME AR 
participar de esta simpátic ENVIE MANTA 
segunda parte, por llamarlAECEILTIEN EIA 


legendaria y difícil MIINEPAMENEIIA 


mutante! 


El pobre animal sufre las consecuencias de las emana- 
ciones tóxicas. 


a aventura comienza 
cuando un tentáculo púr= 
pura bebe agua contami- 
nada de una cañería de 
desagiie que lo convierte 
en un fuerte y poderoso 
líder de los demás tentáculos, cuyo 
objetivo es dominar la Tierra y es- 
clavizar a la humanidad. 

Al descubrir esto, el Doctor 

Fred Edison junto a los tres 
estudiantes, Laverne, 


Hogie y Ber- 
nard tratarán de 

solucionar este 
problema, eliminando a los tentácu- 
los y a sus tenebrosos planes. Para 
ello, el científico quien no es muy 
cuerdo— hace un trato con su amigo 
el Tentáculo Verde, logrando atra- 
par al Tentáculo Púrpura y atarlo, 


riosa nota. 


pero, por un error, el joven Bernard 
lo libera y el Tentáculo queda libre 
nuevamente para tratar de dominar 
la Tierra. 
Los tres estudiantes son, como diji- 
mos anteriormente, Bernard que es 
técnico en computadoras, Laverne, 
que es estudiante de medicina y 
Hogie que es un heavy metal. Para 
derrotar al tiránico tentáculo y evi- 
tar que la Tierra caiga bajo su 
dominio en un mal llamado “Día 
del Tentáculo”, estos 
tres jóvenes —coman- 
dados por el Doctor 
Fred- deberán viajar 
en el tiempo y comple- 
tar diversos trabajos. 
Por ejemplo deberán hacer que los 
grandes descubridores de la histo- 
ria fabriquen cosas imprescindibles 
para ellos, cambiarles algunos ele- 
mentos que estos utilizan, hablar 
con caballos, realizar varias tareas, 
etc. Una vez logrado esto regresa= 
rán al tiempo real. Si vemos en la 
computadora que se encuentra en 
el escritorio de Ed, podremos jugar 
al Maniac Mansion sin que esto in- 
terfiera en el “Día del Tentáculo”. 
Nuestros personajes deberán reco- 
rrer todos los lugares y habitacio- 
nes (incluyendo el tejado) de la 
mansión, interveni E 


Mientras se encuentran reunidos reciben una miste- 


Al comenzar el juego: 

Tomar el cartel de pedido de 
ayudante que se encuentra en 
la ventana. 

Tomar el volante del estante 
de volantes. 

Tomar la moneda del comparti- 
miento de monedas del teléfo- 
no público. 

Abrir el reloj de péndulo. 
Tomar el papel sobre el tablero 
de la derecha. 

——Cambiar al personaje de Bernard — 
Caminar escaleras arriba. 

Entrar al hall principal (las dos puertas 
del fondo). 

Abrir la rejilla del piso, al lado.de la 
chimenea. 

Caminar hasta la dentadura mecánica. 
Tratar de tomarla hasta que ésta que- 
de atrapada en la rejilla. 

Tomar la dentadura. 

Entrar en la puerta de vaivén. 

Tomar el tenedor de la mesa. 

Tomar la jarra de café de la cafetera. 
Tomar la jarra de café descafeinado 
de la cafetera. 

Entrar al cuarto de lavado, que se en- 
cuentra a la derecha. 

Abrir el armario. 

Tomar la sopapa del estante del ar- 
mario. 

Iral hall principal. 


— 


EVA 


El tentáculo pierde el control de su cuerpo. 


odo parece indic 


Caminar a la puerta trampa. 

Bajar por la escalera: 

Entrar. por la. primera puerta: de la ¡z- 
quierda 

Presionar el parlante. 

Tomar el videocassette de encima del 
estéreo. 

Usar el estéreo. (ON) 

Apagar el estéreo.(OFF) 

Salir de la habitación 

Entrar en la próxima habitación de la 
izquierda. 
Tomar la tinta invisible 

Salir.de-la habitación 

Entrar por la tercera puerta de la ¡z- 
quierda 
Cerrar la puerta. 

omar las llaves de la puerta 

Usar la moneda en el slot de la máquina 


agresivo. 


Usar.el televisor. 

Salir de la habitación. 

Bajar al hall principal. 

Tomar el chicle con la moneda del piso. 
Entrar en la oficina. 

Tomar la libreta de ahorros del escri- 


torio 
Abrir el cajón del escritorio. 

Tomar la Booboo-B-gone del cajón. 
Abrir el portarretrato. 

Salir de la oficina 

Caminar hacia afuera de la casa, 

Ir al estacionamiento, 
Darle las llaves al hom- 
bre de la máscara de 
esquiar 
Caminar al mo- 
tel 

Usar la barra 
con la goma que 
tiene la moneda 


Por culpa de la intoxicación, el tentáculo se ha vuelto 


Subir las escaleras. 
Entrar por la primera puerta de la de- 
recha. 

Usar la moneda con la máquina nue- 
vamente. 

(El hombre se caerá de la cama.) 
Tomar el sweater de la cama. 

Salir de la habitación. 

Usar la barra con la máquina de cara- 
melos, una cantidad de monedas cae- 
rá de la máquina. 

Tomar las monedas. 

Bajar las escaleras a la.izquierda. 
Entrar.en la lavandería 

Abrir la lavadora. 

Colocar el sweater en la lavadora. 
Usar las monedas en el slot de mone- 
das 

Salir.de la lavandería. 

Iral salón principal. 

Entrar al reloj. 

Poner el caté descafeinado en la jarra. 
(El Doctor Fred caerá dormido, co- 
menzará a dormir mientras camina.) 
Darle a Hogie 
estos elemen- 
tos: libro, volán- 
te, dentadura, 
aviso (el que 
sacamos de 


la ventana). 
—-Cambiar a Hogie— 
Caminar por el camino de la posada 
hacia la izquierda. 

Abrirla caseta de correos. 

Tomar la carta. 

Entrar en la posada. 

Entrar en el salón principal 

Usar el volante con la caja de su- 
gestiones. 

Entrar.en la cocina: 

Tomar los spaghetti de la des- 


a 


Bernard descubre una entrada secreta en el interior del viejo reloj. 


pensa; tomar el aceite del mismo lugar. 
Entrar en la habitación de la derecha. 


Mientras el Doctor.Jo.busca; 
táculos— = 


Tomar el balde. 
Abrir el armario: 
Tomar el cepillo delarmario: 


Entrar en la cocina. 

Usar el balde. en la bomba de agua 
hasta llenarlo. 

Salir de la cocina. 

Entrar en la chimenea. 

Entrar por la ventana izquierda. 
Tomar.la pintura roja. 

Usar-la cama de Ned, 

Usar:el colchón chirriante con la cama 
de Jed. 

Usar la cama de Jed. 

Tomar el ratón de juguete cuando el 
gato se dirija ala cama (se.debe ser 
muy rápido). 

Abrirla puerta trampa. 

Usar el libro de texto con.el caballo, 
el caballo removerá.sus dientes. y 
caerá dormido). 

Tomar la dentadura del vaso. 

Subir- por la escalera. 

Entrar porla primera puerta de la ¡z- 
quierda. 

Tomar la botella de Vino del.cajón. 
Salir de la:habitación: 

Entrar por la tercera puerta de la'i2- 
quierda (la habitación de George). 
Usar la cama de George, 

Usar el cordón,al hacer esto, el ca- 
marero vendrá corriendo. 

Salir. de la habitación. 

Cerrar la puerta. 

Tomar el jabón del carrito del'camarero. 


Entrar en el reloj de péndulo. 

Tomar el martillo para zurdos de la 
mesa de trabajo. 

Darle la patente de aplicación a Edison. 
Darle el aceite a Edison. 

Darle el aviso pidiendo ayudante a 
Edison. 


Los personajes flotan al lado de los estudiantes. 


Tomar el guardapolvo, 

Salir de la habitación. 

Entrar en el salón principal. 

Darle la botella de vino a Thomas Jef- 
ferson; entrar.en la chimenea. 

Entrar. por la ventana izquierda: 
Caminar hasta la puerta trampa. 
Entrar en la habitación de la. izquierda. 
Tomar el martillo derecho (para usar 
con la:mano derecha), hacerlo cuando 
Edison lo coloque abajo. 

Darle:estos elementos a Bernard: car- 
ta, pintura roja. 

——Cambiar al personaje de Bernard— 
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Empujar a la enfermera Edna. 

Usar el video con la videocasetera. 
Mirar el monitor. 

Apretar el botón rojo de grabación. 


Colocar el video en play. 

Salir de la habitación. 

Entrar en la próxima habitación. 

Usar la tinta invisible con el álbum de 


Aparentemente todo iba bien hasta que se rompe el 


diamante. 


Esperar hasta que se detenga. 
Rebobinar el tape. 
Cambiar la velocidad a EP 


estampi- 
llas, Ed le arrojará el álbum 
a usted, 
Tomar la estampilla. 
Tomar el álbum de es- 
tampillas. 
Entrar en la habitación y 
darle el álbum a Edison. 
Tomar el hamster de la jaula. 
Salir de la habitación. 
Ir hacia abajo. 
Entrar por la segunda puerta de la iz- 
quierda. 
Entregarle la carta a Dwayne. 
Tomar la pistola de la bandera. 
Salir de la habitación. 
Abrir la máquina de hielo a la izquier- 


da y colocar el hamster dentro. 

Bajar y entrar en la oficina, abrir la ca- 
ja fuerte y tomar el contrato de su in- 
terior. Salir de la habitación. 


El vendedor entr 


Salir del motel. Usar la pintura roja 
con la momia del primo Ted y entrar 
nuevamente en el motel. 
Caminar hasta la chimenea y entrar 
por la ventana de la derecha. 
Tomar la soga. Salir por la ventana. 
Usar la soga con la polea. Salir por la 
chimenea. 
Salir del. motel. 
Usar la soga con el primo Ted. Cami- 
nar a la chimenea. 
Tirar la soga. Entrar en el hotel. Cami 
nar hasta la chimenea. 
Entrar.por la ventana. Usar al primo 
Ted con el Doctor Fred. 
Usar la soga con el Doctor Fred. 
Salir por la ventana. 
Tirar de la soga. Usar la sopapa con 
el Doctor Fred. 
Usar.el café común con el Doctor. y. 
hablar con él. 
Decir: "Oh, forget. I'll get rid of Pur 
ple tentacle myself.” 
*l'm getting Purple Tentacle 
declared insane and arrested.” 
Usar la estampilla en el contrato fir- 
mado. 
Salir de la habitación. 
Dirigirse al salón. 
Dirigirse al vendedor de cigarros. 
Usar el revólver de la banderita con el 
encendedor. 
Hablar con el vendedor de cigarros. 
Decir: “Nice cigars.” A 
E ne of those Hava- 


¡ene a Bernard y le ofrece un cigarro. 


nan babies on me.” 

Darle estos elementos a Hogie: pin- 
tura roja, contrato firmado, encende- 
dor, cigarro explosivo. 


——Cambiar a Hogie— 

Salir de la habitación 

Caminar al salón. 

Darle-el cigarro explosivo a George 
Washington. Al hacerlo su dentadura 
escapará de suboca. 

Darle la dentadura mecánica a Was- 


HARD REQUERIDO 


hington 
Tomarla manta, 


Bernard va en busca del café a la cocina. 


Usar la manta con la chimenea. 

Bajar al salón. 

Tomar la lapicera de oro. 

Entrar en el reloj y darle la lapicera de 


oro a Edison. 
Salir del motel y caminar hasta los ár- 
boles de'naranjita china, cerca de la 
casa. 
Usar la pintura roja.en los árboles. 
Ir al. carro que.se encuentra cerca.de 
la entrada del hotel. 
Usar:el balde lleno de agua jabonosa 
en el carro. 
Entrar en el hotel. 
Hablar con George Washington. 
Decirle: “Whoa, You're like George 
Washington.” 

“My name's Hogie.” 

“Is it true about-you and 
the cherrie tree?” 

“I:bet you've lost it. You 
couldn't cut down:a tree-to 

save your grandmother.” 


El té 


—-Cambiar a 
Lavenme— 
Hablar.con el ten- 
táculo de guardia y 
decirle: *I have to 
go to the bath- 

room.” Caminar 

por el pasillo 
de la derecha. 


—Cambiar a Hogie—; 

entregarle los siguientes elementos a 
Laverne: 

abridor, spaghetti, ratón de juguete, 
dentadura. 

——Cambiar a Laverne— 

Caminar al tentáculo de guardia (éste 
la encerrará nuevamente en la celda). 
Hablar nuevamente con el guardia y de- 
cirle: “Oooh...! don'tfeel so good...” 
Tomar la lámina del tentáculo que se 
encuentra en la.pared del consultorio 
del médico. 

Salir de la habitación. 

Salir del hotel (será atrapada nueva= 
mente y encerrada“porel tentáculo). 
Hablar:con el guardia y decirle: “| ha- 
ve to go to the bathroom". 

Darle la lámina del tentáculo a Hogle. 
Darle el escalpelo a Bernard. 
—-Cambiar al personaje de Hogie.— 
Caminar a la caseta de correo que se 
encuentra en el frente del hotel. 


celda. 


Usar el contrato firmado en la caseta: 
Entrar en el hotel. 

Subir las escaleras. 

Entrar en la habitación de Betsy, que 


El 

tentáculo se 
encuentra 
escondido 
en la 
habitación. 


es la del medio, 

Colocar la lámina del tentáculo 
con los moldes de los modelos. 
=-Cambiar a Bernard. 

Usar el escalpelo con el payaso inflable. 
Tomar la caja de risa. 

Salir de la habitación a la izquierda. 
Entrar en la oficina E 
Usar el teléfono. 

Bernard ordena el diamante. 

Darle estos elementos a Laverng; 


tenedor, manija, chicleseon la moneda 


falsa (fake barf), chicle, caja de risa. 
o a Laveme— : 


Hablar con el guardia y decirle -que 
no nos sentimos bien. 

Salir de la habitación. 

Caminar hasta el salón principal. 
Entrar en la chimenea. 


Usar la manivela. en la:Caja del mástil. 
Usar la manivela: 

Tomarla bandera. 

Usar la bandera. 


Ahora: el personaje estará. disfrazado 
de-tentáculo. 

Caminar a la chimenea. 

Hablar. con el tentáculo-azul. Este le 
entregará al falso tentáculo una eti- 
queta con nombre. 

Entrar:en el hall de la izquierda. 

Subir las escaleras y dirigirse ala de- 
recha; abrir la.congeladora. 

Mirar dentro.de ella y tomar. el hams= 
ter congelado de su interior. 

Entrar en la primera habitación. 

Usar el abrelatas con la cápsula.del 
tiempo. 

Tomar el vinagre. 

Salir.de la habitación y entraren la ha- 
bitación del medio. Usar.la etiqueta 
en la momia, 

Usar los patines en lamomia. 

Tomar el cable y empujar la momia 
Salir de la habitación. 
Subir las escaleras y usar,ohi 
moneda falsa (fakedaárf 
Harold ahora Será: 
Usar.los fideos con la: 
Usar el tenedor en 
momia. 
Usar la caja de risas 


“Hey when are yo 
Best smile?” 

“Hey when are you: guys 
Best Laugh? The "O vins th 


contest.” Salir de la habitación y ca- 
minar escaleras abajo a la izquierda. 
Entrar en el salón principal y dirigirse 
a la cocina; una vez allí colocar el 
hamster congelado en el microondas 
y descongelarlo. 

Entrar en por puerta de la derecha y 
abrir la secadora. Tomar el 

sweater. 


Usar el sweater con el hamster. 

Salir del hotel y caminar por el sende- 
ro de la derecha. En el sendero en- 
contraremos un gato, usar la goma 
de mascar sobre la moneda. Usar. el 
ratón a.cuerda con el gato (ahoraten= 
dremos el gato). 

Caminar por el sendero a la derecha. 
Usar el cable con el enchufe. 

Usar el cable con la ventana. 

Darle el vinagre a Hogie. 

—Cambiar a Hogie— 

Entrar en el hotel 

Entrar en el reloj. 

Darle el vinagre a Red Edison (éste 
construirá la. súper batería). Tomar la 
batería del estante. 

Subir las escaleras y entrar en la ter- 
cera habitación de la derecha. 

Darle el guardapolvo de laboratorio a 
Ben Franklin (debe hacer volar la co- 
meta); usar la batería en el bolsillo de 
la cometa. Cuando Ben diga *Aho- 
ra”, empujar la cometa. 

Brillará al cargarse le batería. Tomar la 
batería. Caminar hasta el teletrans- 
portador y usar la batería con el en- 


chufe. Hoagie está listo para partir. 
——Cambiar a Laverne— 

Entrar.en el hotel y dirigirse al salón 
principal. 


Entrar en la celda y hablar con 
el guardia y decirle: “Um, l'm here to- 
see you, big boy” = ”l'm here by acci- 
dente. Bye.” 

Darle al guardia el certificado para ce- 
nar y éste se retirará. 

Usar el switch. Usar el gato.(los: pri- 
sioneros escaparán): 

Salir de la habitación y dirigirse al re- 
oj, abrirlo y entrar en su interior. Usar 
el cable con la salida del generador. 
Usar el:hamster con el.generador. To; 
mar el foco. Usar la:aspiradora-en el 
agujero de la ratonera. Abrir la puerti- 
la delsaco de la aspirado- 
ra. Tomar la pelota del 
saco. 

Usar el hamster con el-ge- 
nerador. 

Laverne está lista para partir. 
Después de la escena animada, us- 
ted se encontrará en la suite nupcial-. 
Salir de la habitación y caminar a la 
derecha hasta el Tentáculo Púrpura. 
El usará su pistola-de ra para € 


que regrese al tamaño normal. Salir 
de la habitación. 

Bajar las escaleras a la izquierda. En- 
trar en el reloj. Usar la bola de boliche 


El tentáculo púrpura decide probar un poco 
de agua contaminada. 


en los tentáculos púrpura (ellos morí- 
rán y su líder-aparecerá). Hablar con 
el líder y decirle: “Just what ¡s.it you 
have against human anyway?” 

“But humans also created Sludge- O- 
Matic, which made you super intelli- 
gent.” - “Who, Fred? But there's only 
one of him.” -*Let's discuss your ha- 
tred of humans further.”-- ” Sounds 
like you just hate Dr. Fred:” - “You're 
pretty handy with that-raygun.” + 
“Why don't you zap Dr. Fred if you 
hate him:so much?” 

Este es el final del juego, el cual.ter- 
mina con una escena animada. 


Hugo.Fernández 
E-mall (MP. OnLinel); hfenahdez 
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«Larry 6 
+ Out of this world3 
«Terminator Il videos 


LIBERTAD 1172 toL. 13 


(casi Av. Santa Fe: 


TEL/FAX: 42- 9064 


APUESTE Y 
GANE CON 
AGENDABISBTS 
DE 


[MPAA MODO EN COMPUTACION 
ENTREGA INMEDIATA - GARANTIA TOTAL 
65X 190-270 CPS ] 230] 
CARRO 80 COLUMNAS - MATRIZ DE 9 AGUJAS 
11b + MINITOWER + MONITOR SAMSUNG + [INSALIAN | 
Vir | 350 
| ens can omjinasd 
306 AECADO LOT FOCO Di | : 399 
40/70 DX Mhz + 4Mb + MINITOWER + 620 
MONITOR SAMSUNG + DRIVE 1.2 + PASSWORD | 
- + ANTIVIRUS + TECLADO 101 TECLAS + 
Visita 128 KMEMORIA CACHE + MULTIFUNCION 
TODOS LOS MODELOS 
[+90 DLC-33 /DX-33/DX-50/DX-266 MN 
[DISCO RIGIDO 130 Mb — | | 230 | 
[MONITOR coLOR vGA _ | 
MONITOR COLOR SUPER VGA | 12991 
CD-ROM SONY | +250 | 


[_ IMPRESORAS H. PACKARD _ | [ERA] 
| sOUNDBLASTERPRO | EL)] 


CONSULTE PLAN CANUE Y POR OTRAS CONFIGURACIONES. 
IVA INCLUIDO-CON GARANTIA-DESCUENTO A REVENDEDORES 
z ENVIOS ALINTERIOR pl 
Av. SAN MARTIN 1316 - CAPITAL 
cn TE/FAX: 581-7449 


l Av. DIAZ VELEZ 5293 - CAPITAL 


TE: 982-4552 


0600000000000 


LA TIENDA DE 
COMPUTACION 
MAS SURTIDA EN 
INSUMOS -PLAQUETAS 
MONITORES - EQUIPOS 


TODAS LAS CONFIGURACIONES 
RIGIDOS-IMPRESORAS 


JUEGOS PARA PC 
AMIGA-COMMODORE 
MSX Y SPECTRUM 


LISTA DE PRECIOS 


Nashua 5.25' 2D: 1 caja U$S7, 3 cajas U$S18, 
Memorex 5.25'2D: 1 caja USS7, 3 cajas U$S19. 
Discos 5.25' HD: 1 caja USST0, 


Discos 3.25' HD: 1 caja USSI5. 
TDK3,5, HD: 1 caja USS18, 2cajasU$S34, 
Basf525'HD  1caja U$S12, 3cajasU$S30. 


Amplio stock de Verbatim, 
Precisión, Basf, Nashua. 


Caja porta diskettes con cerradura: 
5.25x50 u. U$S8 x 100 u. USS10. 3,51 40 u. 
U$S8.50 x 80u. USS10 150u. USS18. 

Porta mouse U$S3.50, mouse pad U$S6, conjunto 
USS7, aspiradora portátil USS15. Limpia cabezales 
U$S5. Extensión cable de: teclado U$S10, mon. 
VGA U$S12, Data cartridge 3 M 2120 U$S33,Rollos 
de papel para fax U$S3.50. UPS 10 a 30 min. peda 

US$S370. Cintas para impresoras importadas: 

USS5, Citizen USS6, Citizen 4 colores Usd, 

Pantalla antirrefiejo de cristal Mijuki U$S 18. 
NOTA: PRECIOS CON IVA INCLUIDO. 
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COMPLWORHS 


y arabate 


[En Caballito: 
COMPUWORKS 
SOFT 


* Hardware 8. Software 

* Novedades 'al toque" 
“* El mejor precio de plaza 

* Libre de virus 100% 

* Más de 1800 juegos 


Terminator rampage - Indy Car- Epic Pinball 
100 x 100 - Boody Adventure - Eye of Beholder 


Triology - Street Faighter Il de luxe - 
Wolfenstein l1! (Doom) - Network q rally 


Y TODOS LOS JUEGOS PUBLICADOS EN 


ESTA REVISTA 


Horario: 
de Lun. a Sab. 10 a 21 hs. 


CHILE 2530- ( 


TODAVIA 
HAY GENTE QUENO 
COMPRENDE LA DIFERENCIA 
ENTRELO BUENO Y LO MALO, 
UD. ELIGE, VOLVERSE LOCO 
O FIGPAL SOFT 


Ud. ya nos conoce tenemos todo y 
mucho más... 


PC-XT/AT, C-64/128, AMIGA 


“LA MEJOR ATENCION 
*CATALOGOSSINCARGO MAA (A lO] 
*MAS DE 5.000 TITULOS G 1 
aria, DE FIGPAL..!! 
"NOVEDADES TODAS, PEROTODAS 
LASSEMANAS 

*LOSMAS SEGUROS ENVIOS ALINTERIOR 


*VISITENOSDENADASIRVE ARREPENTIRSE 


ZARA NOSOTROS 
FNEGOCIO DE LOS JUEGOS ES 
ACOSO, 
PUBLIQUE EN 


1227) Cap.Fed. - Tel/Fax 912-0159) 
| “Congreso” - Lunes a Sábados de 10 a 20Hs. l 


10 años 
en video juegos 


Precios Aniversario 


Juegos PC Originales 
EN CASTELLANO 


Novedades en CD 


Super Nintendo 
Sega Megadrive 
Game - Boy 
Game - Gear 


Compra - Venta - Canje 


Atención al interior 
Tarjetas de crédito 


A 


NTURAS 


SHERLOCK 


HOLMES CONSULTING 
DETECTIVE, VOLUMEN | 


de Icom 


herlock Holmes Consulting 

Detective no sólo es un juego 

que acepta un único formato 
en CD-ROM (ocupando algo más 
de 300 MB) sino que, además, utili- 
za técnicas que hasta el momento 
son exclusivas en su género. Este no 
es un juego de aventuras, mucho 
zzle, sino que se lo po- 
'omo un “video inter- 
activo”. De hecho, la empresa Icom 
Simulations Inc., desarrolladora del 
juego, debería considerarse pionera 
en la realización de este tipo de pro- 
ductos que, sin duda, anuncian un 
nuevo Hollywood. 

Las tres historias-que contiene el 
volumen 1 de esta historia deñien un 
guión original de escritores de pelí- 
culas y todo el video se filmó espe- 
cialmente para el juego. 

Los ocho íconos son la clave que 
descubre las pistas. El primero de 
ellos es el libro de casos que sim- 
plemente permite volver a la panta- 
lla principal y elegir uno nuevo. 

Las primeras veces que se juega a 
Sherlock Holmes, lo que realmente 
llama la atención es el video. Si 
queremos mirar todas las imágenes 
de cada caso para ver las pistas, se 
debe utilizar el carruaje, con el cual 
se viaja por el antiguo Londres de 
fin de siglo entrevistando testigos y 
visitando lugares clave. 


El último juego de lcom Simulation inaugura un nuevo género 


en juegos: “el video interactivo”. 


Cuando se profundiza el juego 
uno se da cuenta de que el video no 
lo es todo. Los diseñadores del mis- 
mo han incluido características que 
discriminan activamente el uso del 
video como única fuente de pistas. 
De hecho, se obtienen más puntos 
si se utilizan otras fuentes de infor- 
mación que ofrece el juego. El ob- 
jetivo es resolver cada caso reco- 
lectando suficientes hechos y pistas 
como para efectuar una acusación 
contra uno de los personajes. Cuan- 


do se esté listo hay que ir al juzga 


do a plantear el caso al juez. Al juz- 


gado se llega mediante el último de 
los ocho íconos principales. 


ICONOS 

+ Carruaje: se utiliza para visitar 

lugares o personas. 

* Archivo personal: es el arehivo 

confidencial del detective Holmes 

que recolectó durante años a través 

de todos sus casos. Allí pueden en- 

contrarse datos de personas o luga- 

res específicos. 

*« Los “Irregulares” de Baker 

Street: corresponde-a los informan- 
—tes.del “bajo mundo” londinense. 
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En el caso de la momia visitaremos personajes bastante excéntricos. 


* Libreta personal de Holmes: 
aquí encontramos los datos que se 
van recaudando durante la investiga- 
ción del caso: nombres de sospecho- 
sos, información claye, lugares, etc: 
» Guía de direcciones de Londres: 
mediante ellapodemos acceder a 
todos los lug: rsonas de esta 
ciudad. 
* Diario: es conveniente leerlo en 
todos los casos ya que puede pro- 
veer datos de suma importanci 
» Juzgado: cuando € 
nemos el caso resuelto 
ícono para presentarle las"pr 
juez; si éstas no son suficientes éste 
simplemente rechaza el caso por 
falta de méritos y se debe volver a 
la investigación. 


PERSONAS 

Existen ciertas personas que tene- 
mos como informantes en distintos 
puntos clave. Estas son: 
» Disraeli O”Brian: es el contacto 
que tenemos con el registro poli- 
cial; gracias a él podemos averiguar 
datos confidenciales de la policía 
londinense. a 
* Porky Shinwell: es propietario de 
un bar de mala reputación. 
> Edward Hall: es el abogado de la 
corte. 
» Sir Jasper Meek: es doctor del 
hospital St Bartolomew. Nos da de- 
talles sobre las autopsias que le ha 
realizado a las víctimas en los dife- 
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rentes casos. 

+ Henry Ellis: es corresponsal del 
diario “London Times”; muy buen 
informante en muchos casos. 

+ H.R. Murray: es químico y jefe 
del Laboratorio de Criminología de 
Scotland Yard. 

* Langdale Pike: suministra datos 
de la “alta sociedad”. 

» Quentin Hogg: corresponsal del 
diario “Police Gazette”; es ex ins- 
pector de Scotland Yard. 

» Inspector Lestrade: jefe de poli- 
cía de Scotland Yard. 

zOs casos se resuelven consi- 
guiendo información sobre el delito 
no sólo yendo a visitar a cada infor- 


mante personalmente (esto se reali- 
za mediante el ícono del carruaje, 
que es el más divertido por tener 
video y sonido), sino a través de los 
informantes o simplemente por me- 
dio del archivo personal de Hol- 
mes. De hecho, en el juego se ga- 
nan más puntos cuanto menos co- 
sas hagamos (en realidad se gana 
cuando se tiene la menor cantidad 
de puntos posible). 


El caso de la momia 

Este es un caso extrema- 
damente misterioso en don- 
de la realidad se confunde 
con la fantasía. Según las 
notas del diario londinense 
“London Times”, una mo- 
mia egipcia de miles de 
años ha matado a tres ar- 
queólogos que hicieron una 
expedición a Egipto. Lo cu- 
rioso es que los asesinatos tuvie- 
ron lugar en escenarios distintos: 
uno en Egipto, otro en alta mar y 
el otro en el museo británico en 
donde se exponía a esta supuesta 
“momia asesina”. 


SOLUCIONES 


Personajes y lugares 

+ Henry Ellis: nos da el nombre 
del redactor que escribió la nota 
sobre la momia. 

+ Quentin Hogg: da su opinión 


-DBrian says he's go 
on the Tontine ticket ho 


En todo momento podremos recurrir a nuestros excelentes 
informantes. 


e 


Una vez que tengamos pruebas suficientes podremos recurrir al juez. 


sobre el caso. 

+ Porky Shinwell: datos anecdó- 
ticos. 

+ Inspector Lestrade: se jacta 
de que el detective Holmes tenga 
que recurrir a él para esclarecer el 
caso pero, sin embargo, no da ni 
una sola pista. 

+ Edward Hall: es el abogado, y 
sólo se limita a decir que todo el 
caso es un circo y que a él no le 
incumbe. 

+ La Biblioteca de Londres 
(London Library): aquí obtene- 
mos información sobre las mo- 
mias. 

+ Sir Jasper Meek: da detalles 
de cómo fueron producidas las 
muertes. 

+ H.R. Murray: establece que en 
los cadáveres había pelos de ani- 
males. 

+ Langdale Pike: comenta las 
características de los arqueólogos 
muertos. 

+ Somerset House: testamento 
de los difuntos. 

+ The Jardine Ship Eastern 
Empress: lista de todos los pasa- 
jeros que estuvieron en el barco. 

+ Capitán Herman Ramsey: ca- 
pitán del navío en donde ocurrió 
una de las muertes. 

+ Primer oficial Luter Tenney: 
encargado de la investigación de 
la muerte en el barco. 


* British Museum: lugar en 
donde tuvo lugar el tercer homi- 
cidio. 

* London University: datos in- 
teresantes de cómo se formó la 
expedición para ir a Egipto. 

+ Philip Travis: redactor que hi- 
zO las notas de la momia asesina 
en el “London Times”. 


* Clarissa Weatherby: viuda de 
una de las víctimas. 

+ Anthony Uruburu: amante de 
Clarissa. 

+ James Windibank: informa- 
ción sobre una de las víctimas. 

* Ebinezer Turnbull: informa- 
ción sobre otra de las víctimas. 

+ Peter Smith: uno de los elegi- 
dos para la expedición a Egipto. 

+ Solución en la corte: El asesi- 
no es Phillip Travis en los tres ca- 
sos y, de las opciones que nos da 
el juez, las correctas son C - D- B 
(en ese orden). 


El caso del asesinato 
misterioso 

Una mujer es acusada de un cri- 
men del que no recuerda nada. 
Un pretendiente suyo asegura 
que ella sería incapaz de hacer al- 
go así. La víctima no era una per- 
sona muy “decente” que digamos 
y en Scotland Yard están seguros 
de que fue ella. Difícil tarea para 
el detective... Más si a la sospe- 
chosa se la vio encima de la vícti- 
ma con un revólver en la mano. 


Para resolver los casos, recurrimos a numerosos informantes. 


* Ackram Fahmi: árabe que via- 
jaba en el barco; lo encontramos 
muerto en la casa (la muerte no 
tiene nada que ver con el caso). 

+ Louis y Merrill Fenwick: pa- 
reja que viajaba en el barco. 


Personajes y lugares 

+ Edward Hall: el abogado, que 
nos permite hablar con la acusa- 
da Frances Nolan. 

+ Halliday's Private Hotel: lugar 
en donde ocurrió el homicidio. 


nn 
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* Loretta Nolan: hermana de la 
acusada. 

+ Frances Nolan: a través del 
nombre de la acusada, en el di- 
rectorio podemos hablar con la 
criada de la casa, Grace. 

+ Oldwine Cornelius: datos 
anecdóticos. 

+ Hiram Davenport: administra- 
dor de la familia Nolan. 

+ Dr. Jerrold Mason: doctor de 
Frances. 

* Gerald Locke: pretendiente de 
Frances. 

+ Sir Francis Clarandon: padre 
de la víctima. 

+ Quentin Hogg: da su opinión 
sobre el caso. 

+ Inspector Lestrade: está con- 
vencido de que Frances es la ase- 
sina. 

+ H.R. Murray: muestra aspectos 
científicos del asesinato. 

+ Disraeli O'Brian: información 
de los archivos policíacos. 

+ Langdale Pike: os intere- 
santes sobre la víctima. 

+ Sumerset House: testa 
del padre de Frances. 

+ Aberdeen Navigation 
empresa de la familia de Frances. 
+ Leeds, Baker, Hardinge, 
Richmond y Lewin: personas 
que fueron robadas por la “socie- 
dad de ladrones”. 

* Sir Jasper Meek: 


calcula la hora 


en la que fue hecho el homicidio. 

+ Porky Shinwell: la víctima fre- 
cuentaba el bar con personas po- 
co agradables. 

+ Banks Cox € Company: la 
cuenta de Guy Clarandon es muy 
sospechosa. 


SHERLOCK HOLMES 


+ Gus Bullock: delincuente que 
visitó varias veces a la víctima. 

+ Goff: armería en donde su- 
puestamente Frances compró el 
arma. 

+ Claude Kilgore: amigote de 
Clarandon (no hay video). 

+ Calvin Leach: otro amigote de 
Clarandon (tampoco hay video). 


En la guía de direcciones de Londres podremos encontrar los nombres 
de las personas a las que debemos investigar. 
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+ Dr. Percy Trevelyan: doctor de 
la familia Nolan, atendió a las dos 
hermanas desde que eran chicas. 
+ Solución para presentar al 
juez: el asesino (más bien la ase- 
sina) de Guy Clarandon fue Loret- 
ta Nolan, la hermana de Frances. 
La respuesta a las opciones que 
da el juez son C - B. A su vez he- 
mos develado el misterio de la 
“sociedad de ladrones”, el jefe 
era Guy Clarandon y la opción an- 
te el juezes B. 
El caso del Tin Soldier 

Un general retirado del ejército 
es asesinado a los 74 años de 
edad de un “sablazo” en el cora- 
zón. Las sospechas son variadas, 
pues era una de las seis personas 
que ganaría una fortuna si estaba 
viva. La víctima estaba escribien- 
do un libro sobre una joya pre- 
ciosa y la familia de su esposa lo 
odiaba, de alguno de estos tres 
focos podría haber salido el ase- 
sino... ¿o no? 


Personajes y lugares 
+ Henry Ellis: describe lo que 
son los “Tontine Ticket Holders”. 
+ Quentin Hogg: nos comenta 
sobre el homicidio de un tal An- 
dre Matin en relación con la joya 
de la estrella polar. 
+ Inspector Lestrade: aconseja 
no entrar en el caso ya que él ya 
lo tiene prácticamente resuelto. 
* London Library: descripción 
de un “Tontine”. 
* Sir Jasper Meek: asegura que 
la muerte del general Armstead 
fue de un sable que atravesó su 
razón. 
.R. Murray: en la punta del 
e del general también había 
sangre, lo que hace suponer que 
haya herido al asesino. 
+ Dr. A. Ainstree: doctor espe- 
cialista en enfermedades tropica- 
les, coartada del cuñado del ge- 
neral. 
+ Bank of England: suma de di- 
nero que se le dará al último 
“Tontine Ticket Holder” que que- 
de con vida. 


+ Wentworth Cobbett: datos 
anecdóticos. 

+ Peter Dudley: es uno de los 
“Tontine Ticket Holders”. 

+ Embajada de Francia: habla- 
mos con un amigo francés del ge- 
neral. 


HARD REQUERIDO 


80386 O MAYOR SOUND BLASTER 
Y COMPATIBLES 


(Imprescindibles) 


E E 


4 MB TECLADO Y 
MOUSE 


IMPRESCINDIBLE VGA Y CD-ROMs 


* Lord Malcolm Fitch: cuñado 
de la víctima. 

+ Embajada de Rusia: informa- 
ción sobre dónde podemos ubicar 
a un ruso. 

+ Keyser's Royal Hotel (Count 
Rotov): datos interesantes sobre 


la estrella polar. 

» Bridge House 'Hotel: asesinan 
a Pierre Matin, hermano del que 
asesinaron anteriormente por la 
joya. 

* Grand Hotel: investigamos la 
habitación de un actor de teatro 
francés (carta misteriosa). 

+ Robert Juergens: otro de los 


* Norgate £ Company: editora 
del tibro“que publicaría la víctima 
antes de 
* Princ 
donde se 
terloo y a 


eatre: teatro en 
Ó una obra de Wa- 
ue asistieron todos 


los “Tontine Ticket Holders”. 
+ Disraeli O'Brian: datos del ar- 
chivo. 


El juego se maneja a través de una amigable interfase gráfica. 


“Tontine Ticket Holders”. Tío de 
un mendigo llamado Beth Lacey. 
+ Beth Lacey: Mendigo. Sobrino 
de un “Tontine Ticket Holders”. 

+ London Bridge Station: ha- 
blamos con Lacey. 


Muchas veces no seremos bienvenidos cuando queramos entrevistar a 
algunas personas. 


* Langdale Pike: información 
sobre el muerto y su esposa. 

+ Porky Shinwell: datos sobre 
algunos “Tontine”. 

+ Somerset House: Testamento 
del general Armstead. 

+ Red Bull Inn: pub de trabaja- 
dores. 

+ William Rowland: Es un “Ton- 
tine Ticket H Ss. 

+ St. Mary's: 
de Lacey). 
+ David Sennett: mayordomo 
de la víctima. 

+ Lloyd Shoemaker: antecesor 
de Langdale Pike. 

* Anita y Claire Thomas: “Ton- 
tine Ticket Holders”. 

* Solución para el juez: el ase- 
sino es Phillip Arneau, el actor 
francés. Las respuestas a las op- 
ciones que nos da el juez son B - 
D-C. 


Sebastián Ríos 
E-Mail (MP OnLine!): srios 
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esde 1992 en adelante, con el 
éxito de los nuevos parques 
de diversiones firmemente 
establecidos, los promotores del ocio 
han estado desarrollando más y más 
de estos gigantescos establecimien- 
tos en cada continente. Con el paso 
del tiempo, debido a las innovacio- 
nes técnicas, las zonas de los parques 
se han expandido en tal medida que 
ahora son conocidos como Planeto- 
parques. La última creación de este 
tipo de parques se llama Eternam y 
se extiende a lo largo de lo que una 
vez fue conocido como Tierra. 
Reconstrucciones de las formas de 
vida de eras pasadas, habitadas por 
criaturas biotecnológicas, te aseguran 
el máximo grado de"realismo, muy 
apreciado por la élite de las poblacio- 
nes intergalácticas. Se ha rumbréádo 
que las técnicas aplicadas enflerfam 
son tan avanzadas que es imipósible 
distinguir la realidad de la ficción. 
Yi esa es la DE porque, cuan- 


trampa (Te 
Tu tarea se verá dificultada si no 


6 
a 


Eternam! Si ha 


4 
PIDI 


Tracy da la bienvenida al parque Eternam al nuevo jugador. 


podés distinguir entre realidad físi- 
ca y virtual. 

Intuición, autoridad, ingenio, di- 
plomacia y carisma: ¿pensás que 
poseés todas esas habilidades para 
poder salir de esta fabulosa aventu- 
ra sano y salvo? 

Sin embargo, sólo con conseguir 
una sonrisa de Tracy, tu única aliada, 
tendrás el suficiente valor para poder 
enfrentarte a todos los desafíos. 


El ex leñador nos cuenta de su cambio de profesión. 
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Viajarás en tiempo real a un mun- 
do de tres dimensiones, y tu bús- 
queda te llevará a través de maravi- 
llosos escenarios en 256 colores, 
que no tienen nada que envidiarles a 
los decorados de las superproduc- 
ciones de Hollywood. 

Las secuencias animadas añadirán 
una nueva dimensión a tu aventura, 
y podrás encontrar una multitud de 
extraordinarios personajes. 


Avanzar por el camino y ha- 
blar con todo el que pase 
cerca de nosotros. 

Al llegar al castillo habrá 
una animación en donde, 
luego, tendremos que decir 
que venimos por el aviso. 

Al entrar encontraremos 
un esqueleto que nos habla- 
rá de las pruebas. 

Ir a la primera puerta a la 
derecha y recoger las cerillas. 

Salir y avanzar; nos encontrare- 
mos con un guardia que nos avisa- 
rá que necesitamos un dulce para 
que otro guardia nos deje pasar. 

Ir a la primera puerta de la iz- 
quierda y encontraremos el dulce. 


SOLUCIONES 


Uno de los habitantes de Eternam nos da algunas indicaciones. 


Salir de esa habitación y avanzar 
hasta la segunda puerta a la ¡z- 
quierda. 

Entrar y avanzar hasta el final de 
ese pasillo y entrar en la habitación, 
recoger unas gafas infrarrojas. 

Salir al pasillo principal y seguir 
adelante hasta el guardia que nos 
pide el caramelo. 

Luego de darle el caramelo, ir a la 
habitación de la izquierda, luego 
abajo y agarrar la cámara de fotos. 

Volver a la habitación de la mesa 
e ira la derecha y luego abajo. 

Subir las escaleras, ir una panta- 
lla a la izquierda, bajar dos y otra 
pantalla a la izquierda, recoger las 
cáscaras de cebolla. 

Volver a las escaleras y bajar, 
entrar por la puerta de la derecha. 
Ya nos encontramos en las cata- 
cumbas, en donde se desarrollan 
las pruebas. 

Avanzar una.pantalla, aparecerán 
dos ojos los que, si avanzamos, nos 


dispari In rayo que nos destru- 
ye, en s debemos utilizar las 
cáscar: cebolla. 


Cuando los ojos se pongan a llo- 
rar, mojarse cuatro veces en las lá- 
grimas (dos en cada: elo) y avanzar a 
la siguiente pa 
de fuego; al este 
las lágrimas podre 
vés de las llamas sin quemarnos. 

En la siguiente pantalla tenemos 
que hablar para que el eco deje caer 


si nos paramos en el medio de la 
pantalla, si nos paramos en el me- 
dio de la pantalla, aparecemos en 
una habitación del castillo. Recoger 
unas llaves que se encuentran en 
un mueble y bajar, nos felicitarán, 
nos dará pequeño cuchillo y 
nos dirán nuestra misión. 

abitación del dulce y subir, 
remos al jefe de la guardia 
larle las llaves nos dará el lu- 


e 


q 
gar de una puerta secreta; recoger 
otro dulce y dipslo al guardia cuan- 


do vuelva 

mente Y dil 
las cásca 
puerta secreta 
cama y entraremos en la habitación 


Hallamos la torre de teletransportación, la cual usaremos luego. 


un puente sobre el piso que está flo- 
jo (cuidado con el puente, que no 
caiga sobre nosotros). 

Avanzar por encima del puente, 
en la siguiente pantalla salir por la 
puerta que dice “exit”, encontrare- 
mos un monstruo, no tocarlo, ir a la 
puerta de la izquierda, en esta panta- 
lla usar las gafas y seguir las huellas 
que vemos con ellas. 

En la siguiente pantalla encontra- 
remos dos palancas, activarlas en el 
orden siguiente: izquierda - arriba 
derecha - abajo, y avanzar a la si- 
guiente habitación en la cual hay 
que usar las cerillas. 

Ya estamos al final de la prueba; 


del duque donde encontraremos 
una carta que habla de su hijo. Lue- 


go nos encontraremos con el duque, 
nos dará dinero. Volver y hacer lo 
mismo 2 veces y tendremos bastan- 
te dinero. Salir del castillo, ir por el 
camino hasta encontrar una bandera 
color roja, doblar allí y entrar en el 
templo, hablar con la mujer que'nos 
dará una carta para su hija que vive 
en la otra isla. Volver al camino y se- 
guir derecho hasta el mar y cruzarlo 
rápidamente (seguir siempre dere- 
cho en el mar pues hay peligro de 
ahogarse). Buscar a la hija de la se- 
ñora para entregarle la carta: ella 
nos ayudará y nos dará una escara- 


E TN 


pela. Salir al camino, buscar una 
bandera francesa y.avanzar por ese 
camino, usar |, arapela para visi- 
tar a la viejit 10s dará una con- 
traseña para Salir de allí y di- 
rigirse a la ciudad, allí comprar una 
brújula. Para obtener más dinero, 
pelear en el ring usando el cuchillito. 
Ir abajo y recoger las raquetas. Bajar 
y hablar al hombre del embarcadero 
que nos pedirá los d0s.pe )s de 
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los barones para salir de la isla (de- 
bemos conseguirlos). 

Subir e ir a la derecha, a la casa 
que tiene un jardín, pisar el césped y 
nos meterán presos, en la celda ha- 


Nos acercamos a la casa del ex leñador. 


blar con los chicos de afuera y con- 
testar las preguntas en el siguiente 
orden: 2,2,2 y darle un gp. Al salir, 
volver a la casa del césped y podre- 
mos entrar. Pedir el permiso y nos lo 
darán enseguida. Entrar a la cocina a 
buscar un poco de granos para el lo- 
ro, dárselos para que nos dé algu- 
nas pistas. Buscar al segundo duque 
en una casa a la izquierda de la del 
otro duque, él nos dará el permiso si 
podemos comprobar la infidelidad 
de su mujer. Con este fin, ir a la ha- 
bitación de ella y esconderse detrás 
del biombo y utilizar la cámara de 
fotos, así tendremos las dos autori- 
zaciones. Ahora ir a la taberna. Ha- 


Nos encontramos en el camino con un caballero enmascarado. 
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blar con el hombre del fondo que 
nos dirá que vayamos a la trastien- 
da. Mover el barril, habrá una puer- 
ta, dejarla así e ir a la barca. 

En la otra isla nos harán un exa- 
men, contestar las siguientes res- 


puestas: a 
1)2 2)3 3) 3 4)2 
5)1 6) 1 7)3 8)3 


92  10)2 11)1 12) 3 
13)3  14)3 15) 2 16) 1 
17)3  18)1 19) 3" :20):1 
En la ciudad, recoger la tarjeta; del 

monitor, subir al ascensor. Usar la 
tarjeta para ir al subsuelo adonde 
nos darán otra tarjeta; usar ésta para 


mos otra tarjetaUsarla 
para ir al terc 23 uscar a los 
programadores del juego y hablar 
con ellos, nos pedirán que los resca- 
temos, de allí subir la pequeña esca- 
lerita y encontraremos otra tarjeta. 

Usarla para ir al cuarto piso. Ir al 
telescopio. Veremos una humareda, 
debemos salir del edificio e ir allí a 
arreglar ese problema que con un 
golpe lo solucionaremos. 

Volver al cuarto piso: nos felicitarán 
y nos darán otra tarjeta. Usarla para ir 
al segundo piso y hablar con el co- 
mendador que nos dará otra tarjeta. 

Salir de la ciudad e ir a la derecha 
hasta un edificio con un hueco 
adonde debemos tirarnos y apare- 
ceremos en la Luna. 

Haremos un trato con el astronau- 


ta que encontramos allí, quien trata 
de llevar a los programadores de 
vuelta a la Tierra a cambio de una 
carta astral. Volver a la ciudad, e ir al 
primer piso, buscar el baño y entrar 
por la segunda puerta. 
Apareceremos cerca de la ciudad 
de los barones. Ir a la taberna, don- 


al espejo; éste se romperá en tres 
pedazos, recogerlos. Luego bajar e 
ir a nuestra derecha, poner el trozo 
grande en la cruz que está en el 
suelo (cuidado con la piedra que 
nos puede aplastar). Este se rom- 


erá en dos, agarrarlos. Ir al princi- 
O, donde el piso está en desnivel 


El camino nos conduce a los lugares que debemos visitar. 


de habíamos corrido el barril, y 
comprar la carta astral. Volver a la 
torre donde aparecimos y del baño 
ir al edificio que nos transporta a la 
Luna. Una vez allí nuevamente, dar- 
le la carta astral. Recoger la bande- 
ra norteamericana. Volver y contar- 
le a los programadores que volve- 
rán a su época. 

Volver al baño del primer piso y 
meterse en el primer comparti- 
miento. Saldremos en Egipto, en- 
trar en la pirámide e ir a la derecha 
donde se caerá una piedra, reco- 
gerla e ir a la izquierda hasta una 
lámpara. Tocarla, saldrá un genio. 
Pedirle que abra la puerta, en la si- 
guiente habrá un jeroglífico que 
nos solucionarán en el cuarto 
de la ciudad del futuro (ir hasta 
y regresar a Egipto). Soluciona 
jeroglífico y pasar a la siguiente há” 
bitación. Ir a la izquierda, tomar el 
báculo, lo utilizamos para agarrar 
la copa, bebemos 


de la pue ésta. 


El castillo del duque se ve a lo lejos. 


y colocar el pedazo de espejo hasta 
que se refleje la luz, en la pantalla 
siguiente hacer lo mismo, en la 
otra lo mismo, en la siguiente la luz 
se refleja en la cabeza de la esta- 
tua. El último trozo debe ir en don- 
de estaba antes el espejo. Bajar e ir 
a la izquierda y recoger las estatui- 
llas, teniendo cuidado con las ara- 


ñas que aparecen y matarlas. Ir 
donde partimos el pedazo de espe- 
jo grande pero en vez de subir, ba- 
jar hasta una puerta y luego a la iz- 
quierda donde debemos buscar un 
cuchillo y un vaso, usar el cuchillo 
sobre la copa y una puerta se abri- 


A 


rá. Subir y encontraremos el lugar 
en donde termina el reflejo, allí se 
debe poner la estatuilla de la si- 
guiente manera: 
» Amarillo-arriba 
+» Azul-derecha 
*» Anaranjado-izquierda 

Utilizar enseguida las raquetas; 
cuando lleguemos a una esfinge 


PC JUEGOS 4 EN 


Luego de hablar con nosotros, el hombre continúa su camino. 


nos hará tres preguntas, las res- 
puestas son: 
+ Keops, 18, 134 

Luego recogemos el bastón y lo 
utilizamos. Volver al baño del futuro, 
entrar en el primer compartimiento 
del costado y apareceremos cerca 
del castillo del principio. En el casti- 
llo ir al primer piso, luego abajo y 


. Con el bastón lo re- 

olver al baño del futuro 
y salir de la ciudad, e ir a la zona 
donde arreglamos anteriormente la 
humareda. 

Allí usar el barco. Insistir pues hay 
un punto justo donde hay que po- 
nerlo, luego usan.el bastón para 
agrandarlo y diigirss Mn is- 
la. Buscar en ella una casa en forma 

de cabeza de dragón y mostrarle la 


Tomar los tres tipos de hongos, 
bajar. Tocar la columna que se cae- 
rá y formará un puente, cruzarlo y 
en la siguiente pantalla recoger un 
diamante. Volver con las mujeres, 
hablar con la más cercana a la 
puerta. Usar el hongo verde, nos 
haremos invisibles. Ir a la entrada 
del templo y subir por las escale- 
ras, avanzar una pantalla. Tendre- 
mos que pasar un jueguito, al ter- 
minarlo recoger el control remoto y 
hablar con el alquimista, llevarle el 
control al dragón que nos dará la 
fórmula para matar al príncipe. Vol- 
ver al castillo y avanzar hasta el fi- 
nal y luego a la derecha, hasta el 
dormitorio recoger un hueso y las 


Se debe tener cuidado con el perro que cuida la entrada. 


bandera a su ocupante, nos pedirá 
un control remoto. Luego buscar el 
santuario de los dragones y dejarse 
capturar, elegir ir al harén. * 


wr ¡EA + 


No debemos hablar con el monstruo, o nos comerá. 
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bolas de petanca. Ahora ir a la ¡z- 
quierda hasta un gran vidrio y usar 
el diamante. 

Entrar por el marco del vidrio y 
usar el hueso antes de que aparez- 
ca un gran lagarto. Ir hasta el final 
de este camino, llegaremos a una 
habitación con una mujer flotando 
en un tubo, ir a la derecha y pasar 
raudamente evitando a los drago- 
nes, en la siguiente pantalla dispa- 
rarles a Otros que aparecen hasta 
que mueran, luego subir. Ir a la ¡z- 
quierda donde están operando a al- 
guien. Esperar que lo operen y usar 
las bolas de petanca en la celda va- 
cía y así podrá escaparse el prisio- 
nero que nos dará una flauta. Salir 


de la habitación e ir al lado dela ca- 
beza de la serpiente ar la flauta, 


La ferocidad del perro impide la entrada de extraños al castillo. 


allí aparecerá una puerta, entrar y 
Usar el hechizo para matar al prínci- 
pe. Avanzar otra pantalla y aparece- 
rá el príncipe de los dragones, en- 


tonces hablarle de que lo vamos a 
matar; le caerá un avión y un barco 
y morirá. Recoger de entre sus res- 
tos una llave. 


Volver a la cabeza de serpiente y 
utilizar la llave, se abrirá el suelo y 
bajaremos por una soga. 

Avanzar dos pantallas a la dere- 
cha y usar una palanca que hay a la 
izquierda de la pantalla. Caerá ali- 
mento para los tiburones que allí se 
encuentran, volver 3 hacer losmis- 
mo y cruzar el río nadándo;; Luego 
subir una pantalla. Aparece) á una 
llama de fuego que st/apága co- 


rriendo la piedra que está al lado 
del río. Cuand: el fuego, 
volve: quedará 
s tenemos 

de la estatua 

encontraremos 


una escaléfa, avanzar y mirar por la 
ventana. Sobrevendrá un temblor y 
allí terminará el juego. 


Héctor Mahmoud 
E-Mail (MP OnLine!): hmahmoud 


OMPUTACIÓN94 


Feria de Productos y Servicios Informáticos 


Ira. 


stands disponibles! 


Asegúrese ya mismo un espacio 
y participe de este éxito. 


Una feria única en su tipo: 


Anualmente en los Estados Unidos se realizan más de 70 ferias relacionadas con la informática. Y desde hace 8 años a esta parte las ferias se 
han convertido en la herramienta infaltable en toda estrategia de comercialización, COMPUTACION *94, 1ra. Feria de Productos y 
Servicios Informáticos, ha sido concebida con una finalidad bien clara: que los expositores vendan y los asistentes compren. 

Los organizadores alentarán las promociones y ofertas especiales que se hagan duranto la feria, mediante descuentos especiales. Un ejemplo 
delo dicho es el bajo costo de la entrada, cuyo valor será deducible de la compra de productos. 

Diariamente se sortearán entre los asistentes desde 486DX2 hasta diskettes, pasando por un sin fin de productos informáticos, situación que, 
además de facilitar la obtención de datos. le dará sentido por sí sola a la asistencia del usuario a la feria. 

Promocionaremos el evento en los principales medios de comunicación masivos y especializados. Participarán toda clase de empresas desde el 
comercio más pequeño hasta la multinacional más importante. Esto será posible gracias a que el precio de un stand tipo, listo para usar, es 
más hajo que el costo de esta página de publicidad. El costo diario del metro cuadrado será sólo de $12.-, mientras que en les exposiciones 
convencionales el metro asciende a $55.- por día. 

Si su empresa o comercio está en el negocio de la computación y la comunicación, no puede faltar a esta cito. Piense que en 10 días (incluye 
dos fines de semana) puede obtener resultados equivalentes a un año de duro trabajo y largas negociaciones. 

No pierda tiempo, reserve ya el mejor lugar, Asegúrese un espacio y participe de este éxito. El pago lo hará en cómodas cuotas y, silo desea, 
con tarjeta de crédito, 


stands $390... en mano 


Ficha técnica: 
Lugar; Centro Municipal de Expo: 
(Figueroa Alcorta y Pueyrred 
Fecíta: 12 al 21 de agosto de 1994. 
Meraría: Lun. a Jue, de l4a 
Vie. a Dom. de lla 
Valor entrada: $3.- 


Costo diario por mf $12. 
Asistencia estimada: 200.000 personas 


á Se exhibirá: 
4 Importadores 4 Hardware 
4 Representantes 4 Software 
4 Distribuidores 4 Accesorios 
4 Revendedores 4 Comunicaciones 
4 Comercios 4 Insumos 


Inforexco, Hipólito Yrigoy 
1089 Buenos Aires, tel. 383- 


X Asociados S.A., Viamonte 494, 2* 
piso, of. 8, 1053 Buenos Air 311-9413/9837, 
MP Ediciones S.A. tel. Y fax 954-1791. 


ITA |Preracoyheaación: 
[4 | MP Ediciones S.A. Moreno 2062, 1094 
Buenos Aires, tel. 954-1884, fax 954-1791. 


SONIDO PARA 
NUESTROS JUEGOS 


n artículos anteriores 
e hemos hablado sobre la 

interfase MIDI y su uti- 
lidad para agregar nuevas po- 
sibilidades sonoras a nuestra 
computadora. Á partir de esta 
nota les ofrecemos un com- 
pleto informe de cómo pue- 
den todos los creadores de 
juegos agregar sonidos a sus 
programas. 

Imaginemos una película 
de acción sin música de fon- 
do, o una escena de lucha sin 
que se escuche el ruido de los 
golpes de los combatientes, o 
una explosión de un misil 
que no produzca ningún sonido. 
Imaginemos una escena de amor sin 
música romántica de fondo. 

Es claro que se perdería mucha 
emoción. Y, por supuesto, esto es 
válido no sólo para las películas, si- 
no también para el tema que nos 
ocupa: los videojuegos. 

¿Es fácil agregar sonido a los 
programas de juegos? Todo depen- 
de de las herramientas y los conoci- 
mientos que tengamos para hacerlo. 
Veamos... 


¿Qué hace falta? 

Para agregar sonido a los juegos 
no basta con saber programar. Tam- 
bién es necesario tener en cuenta dos 
puntos fundamentales: 
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— Dónde y cómo utilizar el sonido en 
los programas. 

— Cómo crear y reproducir dichos 
sonidos. 


Para el primer punto tenemos que 
tener en cuenta varios factores. En un 
juego podemos distinguir distintas 
etapas, las que se prestan para el 
agregado de distintos tipos de soni- 


PARTE DEL JUEGO 


dos. Estas etapas son: 
Presentación: la presenta- 
ción de un programa es la 
“carta de presentación” del 
mismo. Es lo que vende el 
programa. En este caso es 
imprescindible utilizar todas 
las posibilidades sonoras: 
música, efectos especiales, 
voces y lo que se nos ocurra. 
Es relativamente fácil agre- 
gar sonido en esta parte debi- 
do a que el jugador general- 
mente no interactúa con la 
presentación, sino que es un 
simple espectador. 
Selección de opciones: todos 
los programas de juego poseen al- 
gún menú que permite modificar al- 
gunos parámetros (cantidad de juga- 
dores, dificultad, etc.). En este caso 
es recomendable un tema musical 
de fondo y, a lo sumo, algún sonido 
emitido al seleccionar cada opción. 
La programación de esta parte tam- 
bién es bastante simple. 


SONIDO RECOMENDADO 


Presentación Música, efectos especiales. 
Menú Música de fondo, algún sonido al seleccionar. 
Desarrollo Música de fondo. Sonidos relativos 


a lo que sucede en pantalla. 


Cambio de nivel 


Melodía corta. Diferente en cada cambio. 


Final Idem presentación. 


Desarrollo del juego: esta es la 
parte más difícil de programar debi- 
do a que hay que combinar el soni- 
do con animación de gráficos y con 
el control que pueda tener el juga- 
dor sobre lo que ocurre en pantalla. 
Aquí generalmente se manejan dos 
partes fundamentales, que son una 
música de fondo y el sonido de la 
acción que transcurre en pantalla, 

Sobre la música de fondo no hay 
mucho que decir; generalmente ésta 
deberá adecuarse al argumento del 
juego y una buena ayuda es tomar 
como ejemplo la música de fondo 
utilizada en las series de TV. 

Con respecto a los sonidos relati- 
vos a lo que ocurre en pantalla, és- 
tos dependerán de lo que suceda: 
golpes en juegos de lucha, disparos 
y explosiones en caso de que sean 
naves espaciales, voz digitalizada 
en caso de diálogos y todo lo que se 
nos OCurra. 

Cambios de nivel: ésta es una par- 
te presente en casi todos los video- 
juegos. Generalmente se utiliza una 
melodía corta y diferente para cada 
cambio. No olvidarse que el juga- 
dor está muy ansioso por pasar al 
nuevo nivel, así que hacerle escu- 
char una sinfonía completa no le 
agradará mucho (salvo que se le dé 
la opción de seguir adelante me- 
diante la pulsación de una tecla). 
Final: lo que se explicó para la 
presentación es válido también pa- 
ra esta parte. El jugador ha termi- 
nado el juego luego de varios días 
agotadores y espera encontrarse 
con algo más emocionante que un 
cartelito que diga: 

“¡Bravo! Usted ha terminado.” 

En concreto: hay que utilizar la 
imaginación para hacer que el soni- 
do. realce los juegos y les agregue 
un elemento más de emoción 


Hasta aquí por hoy. En el próxi- 
mo número les ofreceremos más in- 
formación sobre cómo sonorizar 
sus programas. 


Juan Carlos Sabbione 
E-mail (MP OnLine): gianní 
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ABRACADABRA 


de Coktel Vision 


sta nueva historia forma parte 
E de la cotección “Erase una 

vez...” de Coktel Vision, em- 
presa que ha dejado de lado los ro- 
bots transformables y los juegos vio- 
lentos para darle un espacio a los más 
pequeños, dedicándoles su ingenio. 

Los entretenimientos que integran 
esta colección han sido tomados de 
los antiguos cuentos que tradicional- 
mente se cuentan a los niños de ge- 
neración en generación y ya forman 
parte de la cultura popular. 

Coktel Vision ha decidido que los 
niños elijan sus propios héroes, su 
aspecto, su posición social, su vesti- 
menta y todo lo que deseen con res- 
pecto a su personaje preferido. Estos 
juegos ponen a prueba los reflejos de 
los pequeños jugadores, así como 
también sus habilidades de reflexión. 

Además cuenta con una introduc- 
ción a distintos idiomas, ya que, por 
ejemplo, los nombres de los anima- 
les pueden escucharse en cinco idio- 
mas diferentes mediante sonido di- 
gitalizado. 

Abracadabra narra la historia de 
un tranquilo y pequeño reino go- 
bernado por un rey muy bueno, pe- 
ro en el que la gente sentía mucho 
miedo por dos malvados magos que 
vivían ocultos en el bosque que ro- 
deaba al pueblo. 
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Cerca de la ciudad se encontraba 
también el castillo de un diabólico 
caballero llamado Guzzo, quien ate- 
rrorizaba a todo el pueblo con su 
malvado poder. A su vez, en el fondo 
del bosque, en un lugar muy difícil 
de encontrar, se hallaba la choza del 
mago Satanicus, que tenía amenaza- 
do al bondadoso rey y a su gente. 

Para salvarse de los maleficios de 
estos dos magos, el rey hizo un pacto 
con el hada Mandarine y el elfo del 
bosque Zepherin; éstos le entregaron 
un brazalete con terribles poderes 
para protegerlo de los maleficios de 
los hechiceros. El rey escondió el 


mismo en la casa de un niño del pue- 
blo, seguro de que Satanicus o Guz- 
zo no lo podrían encontrar allí. Un 
día, estando el niño solo, apareció 
Satanicus y se llevó el brazalete que 
había estado buscando por todo el 
pueblo. El niño, sabiendo la aflicción 
que sentirían sus padres al enterarse 
de lo ocurrido, decidió salir en busca 
del mago y del brazalete, con la sola 
compañía de una varita mágica que 
tenía el poder de convertir a los ene- 
migos en espantapájaros. Entró al 
bosque y, para alejar el miedo que 
sentía en ese desolado lugar, comen- 
zó a silbar. En su camino encontró 


JUE 


encontra 


antada que Panza Elam 


muchas trabas y muchos animales 
con los que tuvo que pelear para po- 
der seguir su camino. Durante su ca- 
minata llegó a un imponente castillo, 
lo que le confirmó que había llegado 
a los dominios del caballero Guzzo. 
El encuentro con él fue terrible. 
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Cuando pudo vencerlo descubrió a 
una pequeña y extraña criatura que 
el demonio había cazado. 

Esta criatura, dirigiéndose al niño, 
alabó su valor y le contó el secreto de 
la antorcha encendida que se encon- 
traba dentro del castillo. Ese elemen- 
to le serviría para llegar a la cabaña 
de Satanicus, que, como se mencionó 
anteriormente, se encontraba en un 
lugar escondido e inhallable del bos- 


que. Esta es una parte de la historia, o 
mejor dicho una de las opciones del 
juego ya que el niño puede ser una 
niña y sus padres pueden ser campe- 
sinos o nobles; todo esto lo decide el 
jugador al comenzar el juego, eli- 
giendo su nombre, edad e incluso el 
color de cabello o el vestuario. El ju- 
gador guiará el desarrollo del juego 
de acuerdo con sus ideas, enfrentán- 
dose a monstruos y haciendo tratados 
con el amable duende o con el hada 
buena. Para cada sección del juego 
existe un aliado distinto mientras que 
los objetos mágicos tienen diferentes 
poderes que deben ser utilizados co- 
rrectamente para tener éxito. 

El fin del juego no es interactivo. 
Cuando el personaje abandona el 
bosque o vuelve a la casa de sus 
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padres, durante la ausencia del ju- 
gador el reino ha sufrido cambios 
ya que el robo del brazalete ha 
afectado la vida del pueblo y su 
gente. Finalmente, el héroe llega al 
palacio, el emperador le ofrece la 
mano de la princesa y aparece la 
imagen de la boda como punto cul- 
minante de este maravilloso juego. 
Con esta síntesis argumental, trata- 
mos de introducirlos a la aventura, el 
resto queda a la libre elección del ju- 
gador, y de él dependerá el éxito o el 
fracaso del héroe de esta historia. 


Martín Quintana 
E-mail (MP OnLine!): mquintana 
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THE ANIMATION STUDIO 


Continuamos con la nota del 
número 17, en la que 
comenzamos a explicar el 
funcionamiento del programa 
The Animation Studio, 

de Disney Software. 


l abrir ell menú de Brush, nos 

Pases con los siguien- 
tes comandos: 

Load: este comando carga pinceles 


con extensión IFF previamente sal- 
vados, o los que tienen extensión 


(TERCERA PARTE) 


de Disney Software 


la imagen 45 ó 90 grados según la 
necesidad; con el teclado se debe 
pulsar SHIFT + 4 para girarlos 45 
grados, y SHIFT + 9 para realizar 
un giro de 90 grados. 

Resize: este comando permite alte- 
rar las dimensiones de la imagen. 

Si abrimos el menú tools (herra- 
mientas), observaremos una serie de 
íconos. 

Freehand Line: este comando per- 
mite dibujar a pulso, es decir, per- 
mite el movimiento de puntos con- 


rectas en cualquier sentido. 

Curve: permite realizar líneas cur- 
vas. 

Circle: sirve para hacer círculos. 
Ellipse: este comando permite rea- 
lizar elipses. 

Rectangle: permite hacer cuadra- 
dos o rectángulos, dependiendo de 
la necesidad del usuario. 

Text: es útil para incorporar texto 
dentro de un dibujo o bien en un es- 
cenario. 

Dentro de este comando se pueden 


A 


l A 


LBM, los podemos recuperar me- 
diante la imagen que salvamos 
oportunamente. 

Save: permite grabar las imágenes 
con extensión LBM o IFF. 

Rotate: al utilizarlo se puede girar 
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secutivos en cualquier orden. 
Dotted Line: permiten, al igual que 
el anterior, dibujar a pulso, pero in- 
tercalando un punto en blanco luego 
de cada punto en negro. 

Line: se utiliza para realizar líneas 


Algunas imágenes 
que muestran, 
paso a paso, 

el desarrollo de 
una animación. 


elegir distintos tipos de fonts (tipos 
de letras). 

Fill: sirve para rellenar de color 
una imagen, la cual debe estar 
completamente cerrada en sus con- 
torno. De lo contrario, y como es 


lógico, desborda y rellena de color 
todo lo demás que esté fuera de los 
límites de esa imagen. 

Brush: permite seleccionar una 
imagen, ya sea dibujo o texto, y 
moverla o bien copiarla en otro es- 
cenario. 

Cir: este comando permite limpiar 


la pantalla. 

Undo: nos devuelve la imagen an- 
terior a la cual le hemos hecho algu- 
na modificación. 

Esta instrucción es muy útil sobre 
todo cuando cometemos algún 
error y no hemos grabado la ima- 
gen anterior. 

Magnify: este comando trabaja co- 
mo si fuera una lupa permitiendo 
aumentar la imagen para poder tra- 
bajar sobre alguna zona determina- 
da, o bien para realizar algún detalle 
muy preciso. Sólo aumenta una par- 
te en una ventana, dejando el resto 
en tamaño natural. 

Zoom: es igual que el anterior, pero 
aumenta toda la pantalla completa, 
proporcionalmente. 

Copy To Buffer: hace una copia 
temporal en memoria del CEL que 
está en uso. 

Copy From Buffer: copia de la 
memoria el CEL que hemos copia- 
do anteriormente. 


Delete CEL: barre el CEL que se 
encuentra en uso. 

Insert Blank CEL: incorpora un 
CEL en blanco en la serie de CEL 
que estamos usando. 

Back Arrow (Flecha hacia atrás): 
vuelve al CEL anterior del que está 
en uso. 


Forward Arrow (Flecha hacia ade- 
lante): adelanta un CEL de la serie 
en uso. 

Projector: anima los CELS como 
nosotros se lo indiquemos. 
Exposure Sheet: éste más que un 
comando es otro programa que per- 
mite hacer una hoja de situación en 
donde indicamos qué CEL debe ir, 
en qué orden, la duración de cada 
uno y hasta el sonido que debe 
acompañarlo. 

Si continuamos viendo el menú po- 
dremos observar que se despliega 
otro en donde se indican las prefe- 
rencias. 

Screen Format: en esta opción po- 
demos elegir qué tipo de resolución 
de imagen queremos. 

Frame Rate: permite establecer la 
velocidad de los CELS en cada ani- 
mación, siendo la recomendada pa- 
ra una buena animación y que no se 
note a simple vista que son imáge- 
nes quietas, la de 24 frames por se- 


gundo. 

Set Colors: permite seleccionar los 
distintos tipos de paletas de colores 
así como también las distintas tona- 
lidades de grises en las animaciones 
que realizamos. 

Fade Colors: permite invertir los co- 
lores de blanco y negro o viceversa. 


Set 0,0: nos indica las coordenadas en 
las cuales se mueve el ícono del mou- 
se. Sólo muestra el valor numérico. 
Coords: nos marcan con líneas las 
coordenadas. 

Show Load: permite cargar una 
animación para luego poderla mo- 
dificar. 

Toolbox: podemos ocultar o volver a 


recuperar la caja de herramientas, - 


para poder observar mejor un dibujo. 
Luego de aprender a utilizar todos 
los elementos que nos brinda este 
excelente programa de animación, 
nuestra habilidad para dibujar será 
la única encargada en dar por apro- 
bado este pequeño cursillo de ani- 
mación. 

Sería muy grato para la gente que 
realiza esta revista si en los próxi- 
mos meses nos enviaran animacio- 
nes realizadas por ustedes. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLinel): hfernandez 
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| JILL DE LA SELVA 


de Silvergame 


ste arcade, en versión share- 

ware, muestra como principal E LT 

protagonista nada más ni nada JUMP 

menos que a la joven y bella Jill, 

una agradable joven vestida al mejor 

estilo Tarzán y que, como él, debe 

vagar por la selva buscando alimento 

y otros objetos en los cuales está ba- 

sado el juego. El programa posee va- 

rios niveles, por los cuales debemos 

guiar a Jill, cuidándonos de los fero- 

ces lagartos, sapos saltarines y otros 

engendros que nos quitarán vida si. 

| dejamos que nos toquen. También 
encontraremos diversos peligros que 
deberemos sortear como, por ejem- 
plo, los precipicios, fosos con pin- 
ches y fosos con agua (si caemos en 


estos últimos moriremos ahogados). 
Nuestra heroína posee sólo un cuchi- 
llo para defenderse de los animales 
que viven ocultos en la selva, el cual 
ella lanzará tratando de hacerlo con 
puntería; si tiene suerte, de un sólo 
lanzamiento se deshará del atacante. 
Una vez que haya hecho esto, el cu- 
chillo regresará como un boomerang 
, a sus manos. Como ya dijimos, esta 
SCORE | 3) hermosa heroína es la protagonista 
E de este arcade, por lo tanto nosotros 
somos ella, así que debemos comen- 
zar la jornada. El juego consta de 
dieciséis niveles gigantes, en los 
cuales encontraremos gran cantidad 
de sorpresas, incluyendo un bonus 
que cuenta con un nivel secreto. 


Í MOVE JILL 
JUMP 
HELP 


N 


MOVE JILL 
Jumr E 


HELP 


PRESS F 


Este arcade tiene tres secciones. 
En la primera, Jill debe arriesgarse a 
través de la selva, trepando por las 
lianas o saltando sobre las piedras; 
las manzanas que encontremos nos 
darán energía y las flechas nos per- 
mitirán saltar bastante más alto (este 
episodio es el único que viene en 
versión shareware, si deseamos los 
dos siguientes, deberemos pagar a 
su vendedor oficial). En una parte de 
esta sección, Jill se convertirá en un 
ave, lo cual le permitirá volar sobre 
lugares casi inalcanzables en su for- 
ma humana, y en sapo. De esta ma- 
nera, podremos saltar hacia donde 
deseemos. En la segunda sección, la 


E E 


80286 O MAYOR SOUND BLASTER 
640 KB TECLADO 


L k 


IMPRESCINDIBLE CGA,EGA O VGA 


MOVE JILL 
JUMP 


HELP 


heroína debe explorar los castillos 
de Moctezuma, descubrir la tierra de 
la eterna juventud, luchar contra los 
demonios de la profundidades, pero 
para cumplir con estas misiones, ella 
baja a los subsuelos, con los mismos 
objetivos y con la misma probabili- 
dad de transformación de la primera 
sección. En la tercera sección, Jill 
debe salvar al príncipe. Este se en- 
cuentra prisionero en el castillo, allí 
Jill deberá enfrentarse a vampiros, 
caballeros armados y trampas diabó- 
licas, explorar todos los rincones y 
resolver el puzzle gigantesco como 
prueba de su inteligencia y valentía. 

Como dijimos anteriormente, el 
éxito de nuestra misión depende de 
cómo guiemos a Jill a través de este 
juego gigantesco plagado de nive- 


es, los cuales debemos recorrer. 
Una característica especial de este 
megathriller épico —tal como lo de- 
nominan sus creadores— es que Jill 
osee vidas infinitas, pero cada vez 
que nuestra energía se acabe debe- 
remos comenzar nuevamente el ni- 
vel. No nos olvidemos que, aunque 
a jungla no es Disneylandia, una 
bella joven también puede acabar 
con los feroces animales que habi- 
tan en ella. Tim Sweeney es el 
creador de este maravilloso juego, 
en el cual se presenta la variante de 
que su personaje no es un musculo- 
so hombre barbudo, sino una deli- 
cada y rubia joven de cabellos la- 
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cios y largos, de delgadas piernas y 
bastante atractiva, lo cual permite 
que sea jugado tanto por varones 
como por mujeres gustosos de este 
tipo de juegos de arcade. Además, 
es necesario destacar que uno de 
los objetivos primordiales del juego 
es hallar las llaves escondidas en 
los distintos niveles, las cuales nos 
abrirán las puertas que nos llevarán 
si estamos en los subterráneos, has- 
ta la selva. Ahora que se han men- 
cionado las especificaciones sobre 
el objetivo del juego, aquí van las 
características técnicas: soporta 
placa CGA; EGA y VGA, placa de 
sonido y joystick. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLine!): aellis 
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> GONZALO DE ZUÑIGA 


EN 
ST DE CAPITAL FEDERAL 


Soy coleccionista de la revista, tengo todos los números 
y quiero saludar a todos los que la hacen. 

Tengo unas cosas que pedirles: 
1- Por favor, den las soluciones del Space Quest 3 que es- 
toy totalmente desorientado. 
2- ¿Me podrían decir cómo pasar la parte en que la pantalla 
se pone toda negra, después de que el pequeño hombrecito 
corre la piedra, en el Space Quest 2? 
3- ¿Qué son los bytes 37 y 38 (por ejemplo) que en la revis- 
ta número 8 hay que editar en la sección trucos? 
4- ¿Podrían aconsejarme algún arcade de plataforma para 


AT y Hercules? 


Les mando la encuesta y les pido que hagan un lugar en 
la revista para mi carta. 


¡Aguani re. 
PC JUEGOS. . A 
1- Muy:pronto saldrán publicadassesas soluciones, y ádez, 


más ténemos idea de sacar toda soluciones de las 


aventúras, tanto las nuevas coma las viejas. 
2- Tenés quewsa 1apára poder iluminar el lugar. 
3- Es_el O de los bytes, es decir que tenés 


ión 37 y 38 y cambiarlos como lo 


¿es muy probable que también funcione 
emulador. e. pe 


mas 


en, 


explique cómo se hacen los juegos (aventura gráfica, arca- — 
de, simuladores, etc.). Ahora unas preguntas: 

1- ¿Es verdad que existe el Monkey Island 3? Si es así, cuén- 
tenme qué se requiere para correrlo. 

2- ¿Podrían publicar las soluciones del Gobliiins 2? 

3- ¿Cuáles son los 5 mejores juegos de fútbol para su cri- 
terio? 

4- ¿Tienen noticias de algún juego nuevo de Lucas Arts? 

5- ¿Podrían publicar trucos para el Civilization (si hay)? 

6- ¿Salió el Indy 5? ¿Por qué al final del 4 dice que va a sa- 
lir? Si es así, ¿de qué se trata? 


PC JUEGOS: 

Muchas gracias por las felicitaciones. Con respecto al 
juego que nos pedís te aconsejamos uno que es nuevo en 
el mercado llamado Max 8: Sam, que posee gráficos muy 
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similares a los del Maniac Mansion 2. 

En relación con las preguntas que nos hacés, vayamos 
por partes: 
1- En realidad no existe en el mercado la versión 3 del Mon- 
key Island, y tampoco se sabe a ciencia cierta si está siendo 
preparada por la gente de Lucas Arts, aunque corren ciertos 
rumores que se encuentra en preparación. 
2- Tenemos idea de publicarlas, sólo que aún no las tene- 
mos. Así que si algún lector lo terminó, que las escriba, y 
las envíe a la editorial. Lamentablemente ninguno de nues- 
tros colaboradores lo ha terminado. 
3- Sensible Soccer, Striker, Sensible Soccer, Goal y Sensi- 
ble Soccer. 
4- Como ya te dijimos antes, el Max 8: Sam, que es de Lu- 
cas Arts, 
5- Sí, los hay y próximamente los publicaremos. 
6- No, no salió y por ahora no hay noticias de su aparición, 
como en el caso del Monkey Island. Como en las series de 
aventuras y en las películas, siempre se deja abierta la posi- 
bilidad de una continuación u otro capítulo; lo mismo suce- 


e E de con los juegos de aventuras, los cuales pueden dejar pa- 


S ante tiempo entre uno y otro. 


gunas preguntas; 
1- ¿Qué juego me,podría aconsejar que ten 
vimientos-y-gráficos? (Que no sean Prince of 
2- ¿Qué juego de arcade me pueden recome 
yan comentado en la revista? E 
3- El Tokyo Ju Ju (así se llama en Farfily 
PCR ha 
4- En el juego-Europa Fútbol, en Creepers y en Gods, la má- 
quina me pone.programa muy extenso para colocar en me- 
moria. ¿Qué debo hacer? 
5- Quisiera que en los próximos. nú 
Juciones del Hugo's Horror House. 
6- qué, en mi barrio, la., 
€ 


0 
ina/AT 80286, placa de video VGA. 


buenos mo- 
ersia | y 11.) 
Adar que no ha- 


Game), ¿está en 


eros incorporen las so- 


evista siempre llega un mes 


PD: Polo tia 
Gracias. Sigan así. 


PC JUEGOS: 

Gracias por tu carta y pasamos a contestar tus preguntas. 
1- El único juego que hay hasta el momento con la anima- 
ción y los gráficos similares al Prince of Persia, es el 
Flashback. 
2- Hay un nuevo juego de arcade en el mercado, cuyos pro- 
tagonistas son unas bolitas peludas, que deben realizar di- 
versos trabajitos, este arcade se llama Fury of the Furries. 
3- No sabemos, porque no lo conocemos, con excepción de 
que tenga para PC otro título, si es así, ignoramos cuál es. 
4- Primero sacá todos los residentes, cuando carga el 


CONFIG. SYS y el AUTOEXEC, hacelo con la mínima canti- 
dad de programas, después cargá el emulador de memo- 
ria extendida, y si luego de esto aún persiste el problema, 
hacé un diskette de booteo cargando sólo el HIMEM. 

5- En los próximos números publicaremos las soluciones 
de la serie Hugo. 

6- La revista sale en la misma fecha para todo el país, no 
sabemos por qué a tu barrio llega un mes más tarde, se- 
guramente la tardanza se debe a un problema de distribu- 
ción, hemos consultado a la gente de distribución y espe- 
ramos resolver el problema rápidamente. 


E 


Su revista me gusta mucho, porque recomiendan jue- 
nos,. ti 'omentarios sobre 
evistas no 


FRANCO BIASOTTI 
DE CAPITAL FEDERAL 


Quiera hacerles algunas pregún 
1- ¿Podrían publicar las solucione 
2- ¿Podrían agregar una sección 


PC JUEGOS: 
Muchas gracia 
tarea. 


nemos las soluciones del Gobliiins. 
blicaremos. . 
2- Los utilitarios que comentamos en la revista y 103 Y qu 


próximamente iremos publicando son todos referidos a” 


juegos, ya sea para ponerle música, o bien sobre el mane- 
jo de gráficos, etc., pero si necesitás sobre otro tipo de uti- 
litarios la editorial que publica la PC JUEGOS, posee va- 
rias dedicadas a este tipo de programas. 

3- Depende para qué la vayas a utilizar; si es para juegos la 
Sound Blaster Pro, que es la mejor ya que es compatible 
con el 99% de los juegos, pero últimamente todos los pro- 
gramas han incorporado más placas de sonido. 

4- Por ahora, no hay nada. 

5- Juegos en castellano y para VGA hay muchos, pero al- 
gunos son: Bat ll, Eternam, Sherlock Holmes, Lost in Time, 
Flashback y Monkey Island ! y ll. 

6- Cuando la cantidad de espacio que ocupa en el rígido 
es lo suficientemente importante lo comentamos dentro 
de cada nota. 


ds » 


JULIAN PAREDES 
DE AVELLANEDA 


Me dirijo por este medio debido a que es el más rápido 
que conozco. Primeramente quería decirles que los felicito 
por su revista, tengo casi todos los números y pretendo 
conseguir los que me faltan. 

El motivo de mi carta es esencialmente para pedirles que 
por favor respondan mis inquietudes. 

1- ¿Cómo hago para conseguir los números atrasados? 
2- ¿Podrían publicar notas sobre BBS? 
Gracias y hasta pronto. 


PC JUEGOS: 

1- Para conseguir los números que faltan, tenés que hacer- 
nos una visita a la Editorial, Moreno 2062, Capital. 

2- Con respecto a las notas BBS, tenemos pensado sacar 
una serie de notas en los meses venideros, para que puedas 
comunicarte con los mismos, y hasta te vamos a explicar 
cómo instalar uno en tu máquina. 


Primero quiero felicitarlos por 
respondan unas preguntas. 

1- ¿Qué placa de sonido me aconsejarían? 
2- Me gustaría que me aco en e 
sar para desarrgllgameerrtomputación. 
3- En el Comanche, cuando lo instalo en e 


Fox y Prehistorik 2 para VGA? 
* 


PC JUEGOS: .. 
Trataremos 


É omo programador de juegos, 
en nuestro país no lingún lugar dedicado a la ense- 
ñanza orientada hacia esta actividad. Son muy pocos los 
lugares que enseñan correctamente lenguajes como, por 
ejemplo, Assembler o C. z 

Lo que te aconsejamos es que comprés libros sobre es- 
tos lenguajes y comiences a practicar con ellos en tu com- 
putadora, ya que de esta manera sacarás más provecho 
que en ciertos institutos. 
3- Este juego necesita como mínimo 4 MB de memoria 
RAM, y además tener habilitado el HIMEM.SYS. 
4- Soluciones no tiene, eso depende de tu habilidad, lo que 
sí te podemos dar cuando lo consigamos es vidas infinitas. 
5- Fury of the Furries, Bio Menace y Jurassic Park. 
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CREEPERS 


de Psygnosis 


n esta ocasión vamos a pre- 
sentarles un programa que 
tiene mezcla de ingenio, ha- 


” bilidad y arcade, llamado Creepers 


y que viene de la mano de la com- 
pañía Destiny Software (que es una 
ramificación de la gran empresa de 
videojuegos Psygnosis). 

Los Creepers son unos simpáticos 
gusanitos, los que, con nuestra ayu- 
da, podrán llegar a convertirse en 
mariposas. En cada nivel, estos pe- 
queños personajes poseen una en- 
trada y una salida, y nosotros tene- 
mos que ayudarlos para que lleguen 
a esta última. Podemos modificar su 
hábitat (la pantalla) o sus acciones. 
A medida que pasamos de nivel, se 
nos presentarán distintos elementos 
para utilizar, como ser: 

Rampas: cortan el paso del gusano 
que camina, pero cuando ruedan 
pueden guiarlos hacia donde quera- 
mos. 

Ventiladores: sobre el piso, hacen 
rodar a los gusanos; en el aire, mo- 
difican su trayectoria. 

Puentes: obviamente sirven para 
que nuestros amigos no caigan en 
algunos precipicios o lugares inde- 
bidos. 

Imanes: pueden llevar a los gusa- 
nos rodantes hasta ciertos lugares, 
necesarios en algunos casos para 
pasar de nivel. 

Bloqueadores: son paredes como 
las rampas, pero verticales, y detie- 
nen el paso de los pequeños. 
Bombas: sirven para hacer agujeros 
adonde se desee. 

Trampolines: hacen saltar a los gu- 
sanos que caen sobre éstos, pero en 
el piso nos impedirán el paso. 
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También hay otros elementos, pe- 
ro lo interesante es cuando debemos 
combinar todos estos objetos para 
pasar de pantalla utilizando, ade- 
más, la posibilidad del “raquetazo”. 
Cliqueando sobre una raqueta que 
aparece en la parte inferior de la 
pantalla, junto a los íconos de los 
elementos anteriores, y luego sobre 
un gusano, instantáneamente este 
último rodará y volará por los aires. 
Por lo tanto, haciéndolos volar y 
guiándolos con los demás objetos, 
podremos llevarlos hasta el final del 
nivel que generalmente es dentro de 
una olla. 

Al principio de cada nivel se nos 
dirá el número de gusanos que hay 
en juego y el número de amigos que 
debemos salvar. Para cada pantalla 
tenemos un tiempo limitado. Conta- 
mos, además, con varias opciones 
para manejar una cámara, y así, en 
forma de distintas ventanas, podre- 
mos seguir el paso de un gusano, o 


vigilar algún lugar específico de la 
pantalla. 

A manera de pruebas —para pasar 
de nivel- tenemos una opción para 
acelerar la acción de nuestros pe- 
queños compañeros. 

Asimismo, al finalizar cada pan- 
talla, o perderla, se nos dará la op- 
ción de elegir entre jugar al mismo 
nivel, volver al menú o pasar al pró- 
ximo, dependiendo del caso de que 
se trate. 

Creepers cuenta con muy buenos 
gráficos y brinda un completo menú 
de opciones, las que, entre otras, sir- 
ven para elegir entre el uso del 
mouse, joystick, teclado, música, 
FX, y más de 3 niveles de dificul- 
tad. Como si esto fuera poco, en su 
instalación podremos optar entre 
más de 5 placas de sonido. 


Martín Rodríguez 
E-mail (MP OnLine!): mrodríguez 


PC Juegos N? 19 


- Completá y envianos esta página por correo, fax o 
traela personalmente. Tus respuestas nos 
ayudarán a realizar una PC JUEGOS más divertida. 


Tenemos una nueva idea y queremos compartirla con vos. 

En poco tiempo más comenzaremos a editar videos con las soluciones de juegos para PC. 
En ellos podrás ver cómo los mismos que escriben en PC JUEGOS se las ingenian 
para llegar al final de cada juego o aventura; y, por supuesto, 
la calidad de la imagen será excelente, como la que obtenés a través de tu monitor. 
Bien, ahora queremos hacerte algunas preguntas. 

Las mismas nos darán la posibilidad de ofrecerte un producto que sea de tu agrado. 
Por favor, sentite libre de contestar con absoluta franqueza. 

En las preguntas adonde debés elegir una respuesta, hacé una cruz sobre el casillero 
correspondiente a tu elección. 


DATOS PERSONALES: Elegí hasta 10 títulos de juegos cuyas solucio- 
nes en video comprarías: 


NOMBRES... «0iicciocornta IS: A 


Las soluciones del vídeo deben estar referidas a: 


( El último juego que salió / La última versión 
de un juego 


Tu juego favorito A continuación podés hacer los comentarios 


, É nsider! ecesarios sobre las solucio- 
Las soluciones que muestre el video deben ser: 206 de Poma de video. > sd S 
Ú Del juego completo (ver en pantalla el 
transcurso de todo el juego) 


Ú De las partes más difíciles del juego (sólo 
las situaciones más complicadas) 


Que el vídeo con las soluciones cueste $15, te 
parece: 


U Caro 
1 Justo 

Muchas gracias por tu cooperación y a seguir 
(1 Barato jugando. 


PC JUEGOS 63% 


¡Participá! Llamá y votá por 
tu juego preferido. 
Dejá tu mensaje al 954-1884 


= 1 g| di Monkey Island 11 
= 2 2 2 Indy Jones 2 The fate of ... 
A 3 4 4 Flashback 3 
v lll 3 3 Wing Commander Il 
- 5 E] 6 Inca 
= 6 6 if Sensible Soccer 
= 7 y) 11 Pinball Dreams 
= 8 8 9 Lotus the Ultimate ... 
= 9 9 5 Prince of Persia Il 
= 10 10 15 Wolfenstein 3D 
IN 21 13 - Blue Force 
E 12 - - Gobliiins 2 
v 13 11 strike Commander 
A 14 15 Space Quest IV 
v 15 14 14 King Quest 
16 - - Dark Half 
= 17 17 19 World Circuit 
= 18 18 13 Lure of Temptress 
v 19 17 14 Dark Seed 
= 20 20 12 Ultima Underworld 


Estos son los ganadores del concurso 


+ Alejandra Bornat + Emiliano Durán + Pablo Monti 


64 


€ Ganadores del 2? Torneo de DISEÑO DE PANTALLAS. 


OS TERMINATOR 2, The Arcade Game: ayudamos al hijo 
de Sarah Connor a vencer a los cyborg, para que el 
triunfo sea de los rebeldes. 


<< FURY OF THE FURRIES: paso a paso todo lo que 
tenés que saber sobre estos peludos personajes. 


Y COPATE CON NUESTROS JUEGOS 
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$ ese Distribuye en Argentina 
PE 6 PIRATERIA. SUMESE A-NUESTRA WITT 
a ES IMPORTANTE RED ppp e 

DE DISTRIBUIDORES 


DELITO porrón o 
SAN JOSE 525 (1076) TEL.: 381-0256 / 382-8621 FAX: 381-5562 BS. AS. ARGENTINA 


2. 


